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Добрый день! Покаигровая индус- 
трия готовится погрузиться в лет- 
нюю спячку, редакция "Виртуальных 
радостей" ни на миг не теряет бди- 
тельности. Подобно охотникам в за- 
саде, мы перед своими мониторами 
в жару и в ливень следим за Миро- 
вой паутиной, чтобы мгновенно реа- 
гировать на интереснейшие события 
игровой вселенной. А вот и первый 
замеченный зверь: поднимая тучи 
пыли, несется по дороге аркадный 
автосимулятор Васе Огм№ег Спа. Не 
иначе спешит на вершину вулкана 
Хит-Парада. Но на странице 11 ему 
придется притормозить и пройти те- 
хосмотр. Рядом, ревя двигателями 
Татак$ и Ипгеа! Епоте 3, пытается в 
стелс-режиме проскочить Маз$$ 
ЕНесе. Ну нет! За этим гигантом ро- 
левой мысли мы давно следим, а 
изучать его будем аж два раза: в об- 
зоре Апипе-я и мнении (страницы 
14-15). Не прошли мимо наших глаз, 
ушей и мышек и онлайновые игры: 
рассказ о мире Випдеоп$ & Огадоп$ 
Опйпе: З4оптгеасн можно прочи- 
тать на стр. 13, а обзор онлайнового 
футбольного менеджера Рос Заг на 
стр: 12. В разделе "Приставки" вас 
ждет волна мороза от Паск апа ЗазИ 
"Мктд: ВаНе Тог Аздага", а также 
симулятора: рок-звезды @ийаг Него 
3: Еедепа$ о! Воск. Нуапошарив на 
"Пыльных полках", вы найдете обзор 
ТВе Кедепд о! 2еда, дух которой 
тщательно переносит в свои хиты 
ВИ72агд. 

Рубрика “Анонсы” наполнена пре- 
вью игр, которые просто обязаны 
стать хитами. Только послушайте на- 
звания: М/апаттег 40.000: Оамт 
о! М/аг 2, Везет! ЕМ 5, Зроге, 
Митог5 Едде, “Магия крови 2” и 
даже П1аЫо 3! Не ждать эти проек- 
ты, значит вообще не ждать ничего 
откомпьютерных развлечений. В ру- 
брике "Кино" для вас приготовлены 
рецензии многочисленных летних 
киноблокбастеров: "Кунг-фу Панда", 
"Невероятный Халк", "Хроники Нар- 
нии: Принц Каспиан" и другие. 

Не только рецензиями наполнена 
наша газета. Вы найдете в ней про- 
должение статьи "Мир Страха: Иг- 
ры", которую написал Берлинский 
Созпа, прохождение ЗеаНП-аЧуеп- 
Чиге "Пенумбра 2: Дневники Мертве- 
цов”, а кроме этого вас ждут "Наша 
почта", “Новинки локализации“, 
"Детский уголок", "Своя колокольня" 
и другие виртуальные радости. 
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АНОНСЫ 


На ивенте под названием ЧЫдау$ 
французская компания ЦЫ$ойЙ нако- 
нец-то рассекретила новую часть 
Рипсе о!Регза. Никаких заголовков и 
дополнительных названий игра не по- 
лучит, поэтому рецензентам придется 
указывать год издания экшена от тре- 
тьего лица — Рипсе о! Регыа (2008). 
Новые приключения персидского 
принца будут мало похожи на преды- 
дущие, так как разработчики решили 
взять курс на возвращение к истокам, 
во времена Рипсе оЁ Рег5а: Зап4$ о! 
Тите. Манипуляций со временем, 
впрочем, не будет — по мнению 
ЧБбой Мотгеа!, это добавит динами- 
ки и заставит геймеров как следует 
поднапрячься. Сюжет игры на этот раз 
крутится вокруг противостояния двух 
богов: Аримана и Ормузда. Первый 
умудрился уничтожить Древо Жизни, 
и теперь мир находится под угрозой. 
Помогать принцу вочередной раз спа- 
сать человечество будет очарователь- 
ная особа по имени Элика — журнали- 
сты, присутствовавшие наУБюауз, на- 
столько вдохновилисьее образом, что 
тугже предположили возможностько- 
оперативного прохождения игры 
(данный тренд сегодня пользуется ог- 
ромным успехом). Однако каким бы 
ни был сюжет, больше всеговнимания 
заслуживает графика Рипсе о! Рег5а 
— насколько пойдет игре на пользу 
стилистика се|-зпадта, сказать пока 
трудно. Ориентировочная дата выхо- 
да Рипсе оЁ Регза (2008) для плат- 
форм РС, ХЬох 360, РауЗ!айоп 3 — 
Рождество этого года. 


ыы 


УМАЯНЕАС? 


Несмотря на откровенно слабые 
продажи Сгуз5, сомневаться в ско- 
ром появлении аддона не приходи- 
лось — слишком много денег было 
вложено в новопоколенный шутер. 
Дополнение Сгуз \МатеаЯ было 
анонсировано 5 июня, причем экс- 
клюзивно для платформы РС. Судя по 
последним комментариям от главы 
СгуекК, Цевата Йерли (Сема{Уейй, лю- 
бовь его компании к персоналкам со- 
шла на нет из-за бесчинствующих пи- 
ратов и, следовательно, слабых про- 
даж лицензионных копий. «Прощать- 
ся» с разочаровавшей платформой 
крайтековцы будут, видимо, именно с 
помощью \М/атеад. Главным героем 
аддона станет сержант Сайкс по про- 
звищу Рзусйо — один из самых коло- 
ритных персонажей оригинала. Его 
ждутне менее интересные приключе- 
ния, чем у героя Сгуз5, — на другой 
стороне злосчастного острова, ока- 
зывается, также происходили дина- 
мичные перестрелки. В качестве ожи- 
даемых нововведений упомянем об 
улучшенной версии нанокостюма, 
расширении арсенала и парка техни- 
ки. Клюбопытным подробностям сто- 
ит отнести обещания Сгуек сделать 


коллективную игру интереснее, а так- 
же подогнать системные требования 
аддона к среднестатистическим ма- 
шинам. Благодаря оптимизирован- 
ной версии программного ядра 
СТУЕМСМЕ 2 шутер будет шустро бе- 
гать на компьютерах ценовой катего- 
рии от $600 до $700. 


В разговоре о грядущей ВРС Зрасе 
Эесде Крис Тейлор (Сни$ Тауог) упо- 
мянул, что его компания баз Ромегед 
Сате$ не намерена забывать о ста- 
ром франчайзе, ПВипдеоп Зесде. Бо- 
лее того, несмотря на обилие проек- 
тов, находящихся в разработке (по- 
мимо Зрасе Зеде, готовится гибрид 
стратегии/ролевой игры/экшена 
бетодод), его подчиненные вскоре 
могут взяться за разработку Випдеоп 
Зеде 3. Главной особенностью но- 
вой игры, по словам Тейлора, станет 
отказ от партий, сопровождающих 
главного героя. Делается это с целью 
упростить геймплей (чесать репу, ко- 
му какой артефакт отдать, не придет- 
ся), а также унять разработчиков, ко- 
торые до настоящего времени жало- 
вались на большой объем работы при 
создании ролевки (прописать А! со- 
юзников, написать диалоги и озвучить 
все это дело — работы на самом деле 
немало). Говорить о хотя бы пример- 
ной дате релиза третьей части 
Бипдеоп Зесде Крис наотрез отказал- 
ся — сначала планируется издание 
Зрасе Зеде и Ветюод. 


Страстных любителей танковых 
симуляторов среди наших читателей 
наберется едва несколько десятков, 
поэтому следующую новость сфор- 
мулируем предельно кратко. Компа- 
нии Огаммеат и 05си$ Сате$ анон- 
сировали дополнение к игре «Сталь- 
ная ярость: Харьков 1942» — проект с 
рабочим названием «Стальная 
ярость: Операция «Блау» появится 
осенью этого года. Издателем аддо- 
на, скорее всего, станет «Бука», изда- 
вавшая оригинал. Бои развернутся в 
период с конца июня до начала июля 
1942 года, ав качестве кампании пла- 
нируется 20 миссий. Танки, которые 
предстоит опробовать в деле, следу- 
ющие: Т-34, «Матильда», Р2МЕЛ, 
Р2МЕ2 и Р2/аде! 1. 


Поспорить [ известностью 
Смгабоп может только Союпайоп, 
которая очень скоро заглянет к нам в 
гости в новом обличье. Речь, если вы 
вдруг не в курсе, о дополнении 
СМШхайноп №: СоюпаНоп — игра 
хоть и создается назнакомом движке, 
будет запускаться самостоятельно, 


без требования скормить приводу 
оригинальную Смйхавоп М. Игровой 
процесс вряд ли нуждается в долгих 
представлениях — четыре европей- 
ские державы (Англия, Германия, 
Франция и Испания) включатся в 
борьбу за право колонизировать Аме- 
рику. Эпоха географических открытий 
будет характеризоваться не только 
конкурентами из старушки Европы, 
но и аннигиляцией местной «оппози- 
ции» — аборигенов. Также ЕРгах5 
Сатез обещает продвинутую дипло- 
матию, обновленный интерфейс ире- 
дактор для создания собственных мо- 
дификаций. Вспомнить детство/отро- 
чество/юность можно будет осенью 


этого года. 


Хорошие новости для поклонников 
культового сериала Сао — Вйг2ага 
анонсировала третий эпизод леген- 
дарной ВРС-серии! Новая игра пове- 
дает любопытным геймерам о собы- 
тиях, происходивших аж два десятка 
лет спустя после ога о Ме 
Без!гисвоп. Кроме того, нам уже обе- 
щаны пять классов игровых персона- 
жей, причем для каждого из этих 
классов предусмотрена своя сюжет- 
ная линия. ОфаБо 3 создается для РС 
иМас. Более подробно об игречитай- 
те ванонсе на странице 31. 


Вселенная Наю расширяется — на 
этот раз в сторону настольных игр. На 
пока еще неосвоенной территории 
франчайз намерен дебютировать иг- 
рой Наю И\мегасвуе Знаеду Сате 
от компаний Сепйи$ Ргодис5 и В1 
Сатез. 

Любители настолок смогут выяс- 
нить отношения втрех игровых режи- 
мах — Сатраюп, Зауег и Сар\иге Пе 
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Над, двинув в бой знакомых по ком- 
пьютерным играм персонажей (сре- 
ди прочих в игре обязательно появит- 
ся и Мастер Чиф, куда ж без него). 
Игровое поле будет строиться игро- 
ками из отдельных фрагментов — так 
что огромное количество новых лока- 
ций гарантировано. А хорошими до- 
полнениями к самой игре станут диск 
с саундтреком и Б\О с дополнитель- 
ными материалами. В продаже вся 
эта радость появится в сентябре, и 
если все будет нормально, в буду- 
щем нас ожидает еще и длинная че- 
реда аддонов с новыми миссиями, 
оружием, фигурками врагов и транс- 
портных средств. 


Гибриды наступают — Аютю 
Могоп, маленькая венгерская студия 
с большими амбициями, анонсирова- 
ла сплав стратегии в реальном вре- 
мени и шутера от первого лица под 
названием Вауеп $диад: Орегабоп 
Надеп Бадодег. 

Действие игры будет разворачи- 
ваться в джунглях Южной Америки, 
глубоко во вражеском тылу. Поднаше 
командование поступит отряд из 
восьми головорезов-наемников. Каж- 
дый из солдат имеет узкую специали- 
зацию, а все вместе они — грозная 
сила, способная показать кузькину 
мать легионам врагов. Время от вре- 
мени подконтрольный отряд придет- 
ся разделять на две группы и играть 
роль главнокомандующего, паряще- 
го, аки птица, над полем боя да отда- 
ющего приказы своим подопечным. 
Впрочем, никто не запретит «вселить- 
ся», как только душа пожелает, в од- 
ного из своих солдат и лично принять 
участие в отстреле противников. 
Вамеп Здиад: Ореганоп Нюдеп баддег 
делается для РС и ХЬох 360. 


Почти сразу за недавним анонсом 
нового эпизода «мыльной оперы» 
под названием Рго Еуомвоп Зоссег, 
как и ожидалось, последовал ответ- 
ный ход Нестопю АпП$ — дамы и гос- 
пода, осенью нам представят РА 
09. Планируется, что игрушка будет 
щеголять модной сейчас фотореали- 
стичной графикой, доведенной до 
ума физикой, а также серьёзно дора- 
ботанным режимом ВеаРго. Ещеод- 
ним козырем станет новенькая сис- 
тема Сизют Теат Тасйс$, которая 
позволит контролировать во время 
игры не только своего прокачанного 
«лидера-футболиста», но и осталь- 
ных игроков команды — нам разре- 
шат отдавать приказы отдельным 
футболистам (схему разработчики 
уворовали прямиком из жанра ВТ). 
Ненавистники кроссплатформеров 
могут вздохнуть спокойно — для РС 
ЕА Сапада разрабатывает отдельный 
проект. Но, разумеется, НРА 09 обя- 
зательно заглянет и на множество 
консолей, как портативных, так и до- 
машних. 
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ВюЗноск 3 всенепременно будет, 
хотя до настоящего времени было из- 
вестно лишь о разработке второй ча- 
сти венценосного экшена. Эту но- 
вость сообщил президент Таке-Тмо, 
Штраус Зельник (Згаиз$$ 7ешск), в 
разговоре с журналистами западных 
изданий. Нарезонный вопрос «успеет 
ли экранизация Гора Вербински, 
Вюбпоск Моме, крелизу ВюЗНоск 2?» 
официальное лицо ответило, что вряд, 
ли, а вот к «троечке», которая предпо- 
ложительно будет в 2010-м, — скорее 
всего. Второй частью «подводного» 
экшена занимается 2К Майп — естес- 
твенно, пока рано говорить, кому по- 
ручат следующую часть сериала. 


Увольнение сотрудников не по их 
собственному желанию часто сопро- 
вождается взаимными обидами, ато 
и раскрытием важных секретов. На 
этот раз шишку набила себе компа- 
ния ВисазАц$. Около сотни разра- 
ботчиков, оставшихся без работы, 
наплевали на «соглашение о нераз- 
глашении» и дружно направили сто- 
пы на сайт Коки, который мигом 
разнес по Сети информацию о за- 
планированных ЦисазАн$ проектах. 
Во-первых, стало известно о еще од- 
ном проекте по лицензии [ЕСО (точ- 
но не ЕСО пФапа опез, так как на 
момент массовых увольнений эта иг- 
ра уже попала в печать). Во-вторых, 
создается боевик по мотивам цикла 
об Индиане Джонсе. Да пребудет с 
вами Сила — в-третьих, готовится 
сетевой экшен З!аг М/агз: ВаШетопЕ 
3. На десерт — держитесь крепче — 
пока еще не анонсированная ВРС 
З4аг М/агз: Кю оне Оа Верую 
З, и работает над ней не кто-нибудь, 
а сама Вю\М\“аге, только-только опра- 
вившаяся от Ма$$ ЕНес!. Такие, в об- 
щем, дела. 


В прошлом месяце в нашей рубри- 
ке «Новости игрового мира» мы уже 
говорили отом, что былаанонсирова- 
на пятая часть ММ/И-шутера Сай о! 
Саду. Теперь настало время подроб- 
нее рассказать о проекте, над кото- 
рым работает студия ТгеуагсН (твор- 
цы одного из самых неоднозначных в 
серии Сай о Оу 3 — вялый геймплей 
плюс экшен обошел стороной РС). 
Итак, Сай о! Ошу: Мона а \Маг (да- 
да, никаких числительных в названии) 
расскажет нам две истории: в одной 
игроки смогут почувствовать себя в 
роли американского солдата, сража- 
ющегося против японцев втихоокеан- 
ском регионе; во второй геймеры 
примерят на себя шинель советского 
бойца, штурмующего Берлин. Бри- 
танскому журналу ОНаа ХБох 
Мада2те необычайно повезло — так 
как \М/ойа а М/аг в первую очередь «за- 


РЕЛИЗЫ 


точен» под Хрох 360 (соответствую- 
щие порты на РС, Р$3 и прочие плат- 
формы будут, не извольте беспоко- 
иться), разработчики нового Сай ог! 
Оцщу решили поделиться информаци- 
ейс профильным изданием. Какгово- 
рят сами девелоперы, истории с Са! 
о Ощу З не должно повториться — ес- 
ли на разработку этой части им было 
отведено восемь месяцев, то на\М/опа 
а{\\агим отвели два года. Уже по пер- 
вым опубликованным скриншотам 
можно сказать следующее: игра раз- 
рабатывается на усовершенствован- 
ном движке Сай о! Ому 4: Модет 
\М/аНаге и стала определенно мрачнее 
и жестче. Косвенно это подтвержда- 
ют заявления Тгеуагсн, которая обе- 
щаеттакие сцены в кадре, какхараки- 
рикрупным планом и огнемет, весьма 
реалистично превращающий людей в 
обугленные куски мяса. Дата релиза 
Са! оЕОщу: М/опа а Муаг по-прежнему 
неизвестна, однако рассчитывать, 
скорее всего, можно на конец этого 
года. 


Главная виновница мирового фе- 
номена под названием Тве Зитз, сту- 
дия Мах, решила делать деньги не 
отходя откассы — задолго до выхода 
симулятора эволюции Зроге она от- 
правила на прилавки магазинов «Ла- 
бораторию существ Зроге». Редактор 
позволяет создавать уникальных 
персонажей Зроге, играть с ними и 
обмениваться собственными творе- 


ниями -с друзьями через интернет. 
Конечно, удачный маркетинговый 
ход не остался без комментариев со 


п аи Иаиекрииионг 


УЖЕВЫШЛИ 


Аюпе п Ме Бак (2008) Экшен от третьего лица (ТРА) 69,0% (2)/10,0 


Зиргете ВЫег 2020 


‘Аркадный экшен 
Экшен от третьего лица (ТРА) 


Пошаговая стратегия (ТВ$}, допол: 
нение 
Стратегия в т. 


‘Симулятор бейсбола 1 


времени (В 


ежиме реального 
5), дополнение 


Пошаговая стратегия (ТВ), допол- 


Стратегия: пошаговая, в режиме : : 


| 3550 МВ_[КОЕ! Согрогавоп 43,5% (2) /- 
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ю 5ит$ 2: КЕА Нотпе ши 
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НаЮи: Цбтае Сатаде 
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* Сводный рейтингприведённых в таблице наиболее популярных(по количеству "хитов" на погсе.п!) релизов по данным сайта датегапюпд$.сот 
на момент сдачи материала, в скобках указано количество источников из игровых СМИ. Через слэш приводится пользовательский рейтинг по 


данным датегапкй 
сайта АС.НИ(в ск 


"ТС" издаст проекты Сарсот 


"1С" будет издавать новые проекты Сарсот в России и 
странах СНГ в 2008-09 гг. — об этом недавно объявили 
представители издательства. В будущем российская 
компания намерена порадовать нас такими интересными 
игрушками, как русскоязычная РС-версия Оем Мау Сгу 4 


‚сот на 7 июля, в скобках — количество проголосовавших. Для российских проектов указывается рейтинг пользователей 
— количество проголосовавших). 


(которая, к слову, выйдет уже летом, одновременно с ми- 
ровым релизом проекта), Везвепт Ем 5, Вюпс Соттапдо 
и Знее! Ромег М. Не ограничиваясь только РС-проекта- 
ми, "1С" будет мастерить и локализации консольных игр 
— в частности, уже обещаны русские версии игрушек 
ОкКатЕ и Ме юуе СоН для Мицепдо ММ, и Меда Мап З{аг 
Рогсе 2 для Митепао 0$. 


стороны разработчиков. «Сегодняш- 
ний день является днем рождения 
Зроге, — отмечает Люси Брэдшоу 
(Еису ВгадзПам), исполнительный 
продюсер и генеральный менеджер 
студии Мах6. — Нам не терпится уви- 
деть, чего смогут добиться игроки с 
помощью интуитивного творческого 
инструментария «Лаборатории су- 
ществ Зроге». Наша команда будет с 
восторгом следить за появлением в 
Зрогере Фа на сайте млмм.зроге.сот 
существ, созданных игроками со все- 
го мира». В общем, если вы, запуская 
Тке $т$ 2, львиную долю времени 
тратите на возню с генерацией пер- 
сонажей, то не упустите возможности 
как следует позабавиться с «Лабора- 
торией существ». Российским изда- 
телем редактора является компания 
«Софт Клаб». р 


Продюсер Везет: Ем 5 Джун Та- 
кеучи (/ип ТаКеисм) пролил бальзам 
на душу РС-игроков, сказав в интер- 
вью Еигобатег, что игра, скорее все- 
го, будет портирована на эту плат- 
форму. По словам Джуна, РС облада- 
етчуть ли не большим правом на порт 
«ужастика», чем консоль ХБох 360, — 
японцы хорошо помнят, что серия за- 
родилась именно на персоналках и 
только потом была перенесена на 
консоли. Тем не менее официальные 
факты пока говорят о другом — пятая 
часть хоррор-экшена анонсирована 
для ХБох 360 и Р$3З. Кс`ати, Сарсогп 
заявила, что не намерена останавли- 
ваться на пятой части сериала — про- 
должение будет, так какразработчики 
еще далеко не все рассказали о кор- 
порации Итргейа. События Везвеге 
ЕМ5, напомним, развернутся в Афри- 
ке — родине смертоносного вируса, 
погубившего тысячи людей. 


ЗАДЕРЖИМ. .. 


ИНТЕРНЕТ 


На момент получения свежего но- 
мера ВР по адресу ИИр:/Амммм.сгуз6- 
\педате.сот вас, скорее всего, будут 
ожидать изображение сержанта Сай- 
кса и недвусмысленная надпись 
«Сгуз5 ММатеад». Это страница но- 
вого дополнения Сгуз, на которой 
очень скоро должна появиться первая 
информация об игре и скриншоты. 


Произошел перезапуск портала, 
посвященного пьниногрудой Ларе 
Крофт, которая вскоре вновь появит- 
ся с выходом ТотЬ Важег: Упаег- 
мойа (п#р:/АмммилотьЬгаюег.соту/ 
зегуег.рир?асбоп=5еСоипту&соип- 
у=Упне9%20 жез&соитуСоде= 
$). Как следует из надписи на глав- 
ной странице, очаровательная рас- 
хитительница гробниц прошествует 
на РС и консоли в ноябре этого года 
— пока же можно ознакомиться с 
первыми скриншотами из игры, уви- 
деть особенности игрового процес- 
сам даже ознакомиться с подкастом, 
посвященным новой адвенчуре. 


Тпе Ёога ог Зе Ато$ Оппе: 
Зпадомз о? Апотаг совсем скоро 
выучит русский язык, ведь компания 
П Тепйогу уже начала прием заявок 
на бета-тестирование российской 
версии знаменитой онлайновой ВР@ 
по мотивам книгпрофессора Толкие- 
на. Всем, кто желает записаться в бе- 
та-тестеры, не помешает прогулять- 
ся наммми ОТВО-ВУЗЗА.сот. Офи- 
циальный же запуск игры "Властелин 
Колец Онлайн: Тени Ангмара" в Рос- 
сии намечен на осень сего года, тог- 
да же будут открыты собственные 
сервера и налажена техническая 
поддержка на русском языке. 


Официальную прописку во Все- 
мирной Сети в прошлом месяце об- 
рела гоночная игрушка СТА 
Еуомоп — гонка обустроилась по 
адресу мммм.ог-еуомйоп.сопт. На 
этом англоязычном ресурсе вирту- 
альные гонщики могут легко найти 
скриншоты и видео, краткие расска-- 
зы об игровых автомобилях и гоноч- 
ных треках, а также линки на фанат- 
ские форумы проекта. Напомним, что 
СТВ Еуомбоп должна поступить в 
продажу в России во второй полови- 
не августа сего года. 


Отчитываясь перед акционерами Еес'гопю Аг$, глава компании, Джон Ричи- 
тьелло (уойп АссНе!о), сказал, что проектов Забоеиг и Огадоп Аде в этом го- 
ду ждать не стоит — только ближе к первому кварталу 2009-го. Решение пере- 
нести релиз экшена от Рапдеттс ЗиФю$ и ВР@ отВю\М/аге связано прежде все- 
го стем, что работа над ними не доведена до конца — о качестве игр можно бу- 
деттоворить в лучшем случае через полгода. 


Очень даже ожидаемый многими Вютс Сопитапао вынужден припозднить- 
ся — разработчики не успели как следует поработать над мультиплейером, и 
теперь в качестве ориентировочной даты релиза фигурирует осень 2008-го. В 
этом году известной серии исполняется 20 лет, однако студия САМ не намере- 
на торопить события и выпустит новую игру только тогда, когда будет доволь- 


на ее качеством. 


Всем, кто надеялся в скором времени увидеть ТИ { Меда$, основанную на 
азартных играх, мы можем сказать — «только не в этом году». А все потому, что 
Мю\гау Сате5 перенесла релиз игрушки с конца этого года на год следующий. 
Причем издатели не удосужились обнародовать даже точной даты релиза, ог- 
раничившись расплывчатым «2009». В качестве хоть какого-то утешения мид- 
веевцы пообещали представить играбельную версию ТН 5 Медазна ЕЗ. Будем 
надеяться, что разработчики из Зитеа! ЗоЙмаге не подведут издателей и дей- 
ствительно покажуг «Вегас» на грядущей выставке. 
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Релиз отложен 


не особо приятные новос- 
ти поступили от Воскзфаг 
Сатез — проект Мапа 
Сиь: Ео$ Апдеез (Р$3, Хьох 
360) мы уже никак не смо- 
жем увидеть в начале сентя- 
бря на прилавках магазинов. 
Правда, придержат игру раз- 
работчики из Воск$1аг Зап 
Отедо не надолго — уже 10 
октября МАП СшЬ: 105 
Апде!ез появится, наконец- 
таки, в европейских странах. 
В том же месяце состоится 
релиз и мапюйЕ СМБ: ТА 


Веттх для Р$Р- 


Очередные «Звездные войны» 

Мультсериал Эёаг М/агз: Тпе Сюпе \У/аг$ уже в 
этом году получит солидную поддержку в лице 
сразу двух игровых проектов, разрабатываемых 
эксклюзивно для нинтендовских консолей. Игру 
З4аг М/аг$ Тпе Сюпе М/аг$: ЦомаБег Оие!$ де- 
лает Кготе Зиаю$ для Мищепао ММ. Думается, 
все понятно из названия — проект посвящен дже- 
дайским битвам на лазерных мечах. Кстати, вме- 
стесигрой будут продаваться и специальные кон- 
троллеры, выполненные в виде легендарного 
оружия звездных рыцарей. 

Авоту проекта З4аг Маг; Тпе Сюпе М/агз: Чей 
АШапсе для Ми\епдо 0$ будет другая ключевая 
особенность — эту игру разработчики из Шиса$ 
АП5 Зтдароге ориентируют, в первую очередь, на 
кооперативное прохождение. Причем уже извест- 
но, что управлять джедаями придется с помощью 
стила. Стоит также отметить, что /е4! Абапсе со- 
здается в тесном сотрудничестве с НисазЕйт 


Сериал Огадоп Вай, наряду с другими леген- 
дарными файтингами, готовится к штурму самых 
топовых современных консолей. В июне зарели- 
зилась игрушка Огадоп Вай 2: Вигз{ Ытй, поч- 
тившая своим присутствием Р$З и ХБох 360. 
Файтинг, наряду с традиционными кооператив- 
ными сражениями и свеженькой пех{-деп картин- 
кой, подарил поклонникам серии и онлайновые 
битвы. Что ж, отличный повод убить время в ожи- 
дании релиза новой полноценной экранизации 
Огадоп Вай. 


Между тем, на РауЗфаноп 3 вышел по-насто- 
ящему «звездный» эксклюзивный проект — ес- 
ли кто вдруг не в курсе, речь идет об игре Мей! 
Сеаг Зойа 4: Сбип$ о те РаНто{5, в комплект 
поставки которой входят как одиночная игра, 
так и отдельный онлайновый проект — Ме 
Сеаг Оп!те. Наряду с обычным изданием в 
продаже появилось и Итйеа ЕдШоп, куда, по- 
мимо собственно игрушек, вошли также кни- 
жица с артами, Вш-гау диск с двумя докумен- 
тальными «закулисными» фильмами о созда- 
нии четвертого эпизода Ме! Сеаг, а также 
диск с саундтреком из игры. В странах Европы 


'Апитавоп — нас ожидают кинематографичность и 
эпический сюжет, традиционный для проектов 
серии З{аг М/агс. 

Обе игры должны попасть в магазины ориенти- 
ровочно в конце года, ближе к рождественскому 
праздничному сезону. 


Еще одна консольная версия Засгед 2 


Долгожданная НР@-игрушка Засгеа 2: Ра!еп 
Апде! непременно заглянет с дружеским визитом 
на приставку Р!ауЗ1айоп 3 — в этом нас уверяет 
официальный — пресс-релиз от — Азсагоп 
ЕщеЦцаттег. РЗЗ-версия будет отличаться отсо- 
братьев возможностью кооперативного прохож- 
дения и несколькими эксклюзивными мульти- 
плейерными режимами. Кроме того, Застеа 2: 
РаНеп Апде! обязательно появится на РС ина ХБох 
360 — на прилавки игровых магазинов все три 
версии игры приедут осенью этого года. 


Хэнк Хэйни засветится 
в гольф-симе о Тайгере Вудсе 


Если вы хотите стать звездой спорта, вам не 
обойтись без опытного наставника, который 
поможет обратить внимание на ваши ошибки, а 
также составит для вас программу тренировок. 
В симуляторе гольфа Тюег МооЯ$ РСА ТОЦУВ 
09 таким наставником будет Хэнк Хэйни, лич- 
ный тренер звезды гольфа Тайгера Вудса. Хэй- 
ни будет исполнять роль «встроенных шпарга- 
лок» и объяснять, как лучше пройти сложные 
места игры. И уж с его-то помощью вы наверня- 
ка сможете стать лучшим гольфистом в мире. 
Встретиться с Хэнком Хэйни поклонники вирту- 
ального гольфа смогут еще до конца лета — но- 
вый гольфсим о Тайгере Вудсе выйдет как на 
топовых приставках ХБох 360, Мимепдо УМ и 
РауЗ\аНоп 3, так и на более скромных Р$2 и 
РЗР. 


Мега! Сеаг Зо!а 4 уже успела разойтись тира- 
жом свыше 1 млн. экземпляров — очень хоро- 
ший старт. 


Всем, кто обладает хоть какими-то познания- 
ми в области уличной магии, уже давно извест- 
но, что в конце июня уехала в игровые магазины 
и игра ВаНейеН: Вад Сотрапу. Основным но- 
вовведением проекта стал сюжет, закрученный 
вокруг неких несметных сокровищ. К интересной 
истории прилагаются такие козыри, как разру- 
шаемое окружение, харизматичные герои и чер- 
ный юмор. ВаМейех: Ва Сотрапу вышла на 
Р$3 и ХБох 360. 


Новые «легионеры» 
в ЗошсанБиг № 


О том, что в новом эпизоде 
ЗошсайБиг засветятся Дарт Вейдер и 
лопоухий магистр Йода, мы уже знаем. 
Но, как оказалось, два прославленных 
звездных рыцаря будут в игре не един- 
ственными гостями из вселенной З{аг 
\М/аг5 — Матсо Вапда! Сате$ проболта- 
лась, что компанию этим джедаям со- 
ставит и «секретный ученик Дарта Вей- 
дера» из проекта ЗЧаг \М/агз: ТНе Рогсе 
УпеазНеад, который сейчас также гото- 
вится к релизу на консолях. Кроме того, 
ходят слухи, что Р5З-версию Зошса!иг 
№М почтит своим присутствием и сам 
Кратос, главный герой серии Со © 
\М/аг, однако официального подтвер- 
ждения этой информации пока нет. 

Напомним, что в продаже файтинг 
ЗошсайБиг М должен появиться 29 июля 
на Р$З и ХЬох 360. 


Трейлер к «Сонику» 


На просторах Всемирной Паутины с 
недавних пор обосновался новенький 
видеоролик к игре Зотс Утеазпеа, 
разрабатываемой для ХБох 360, Р$3, 
М и Р$2. Свежее геймплейное видео, 
расположившееся по адресу 
ВЕр://Чомлюа4$.датегопе.сот/дето$ 
/9422761.Нт, демонстрирует две игро- 
вые локации — улицы города Миканона 
и аллеи уровня «Европа». 


Файтинг во вселенной 
СазНемата 


Драться лицом к лицу, используя бое- 
вые навыки, магию, оружие и подручные 
предметы, сокрушать в смертельных 
схватках монстров, вампиров и прочую 
нечисть — если вам такие развлечения 
по душе, рекомендуем обратить внима- 
ние на файтинг СазВеуата Зиадтет, с 
которым вселенная Сазеуата намере- 
вается дебютировать на приставке 
Мтепдо МИтуже этой осенью. В жестоких 
схватках СазНеуапа ЗиддтепЕ сойдутся 
представители клана Бельмонт, посвя- 
тившие свою жизнь охоте на порожде- 
ний тьмы, и самые знаковые враги, за- 
светившиеся в предыдущих играх сери- 
ала с двадцатилетней историей. Уже из- 
вестно. что за дизайн персонажей отве- 
чает Такеши Обата, поднаторевший всо- 
здании комиксов манга (в частности, онв 
свое время работал над беа! № ое). 


Музыкальные новости 


Студия Напптопх в данный момент 
вовсю трудится над проектом АЯоск 
Вапа 2, ориентированным, в первую 
очередь, на виртуальных рокеров. Раз- 
рабатываемая для ХБох 360, игра смо- 
жет предложить геймерам улучшен- 
ные, по сравнению с первой частью, 
систему случайного выбора треков и 
систему настройки внешности персо- 
нажей. Также обещаны и новые мульти- 
плейерные игровые режимы. А тех, кто 
в свое время приобрел первую Воск 
Вапа. ожидает приятный сюрприз — 
все песни из этой игры будут совмести- 
мы с сиквелом. Поклонникам рок-му- 
зыки теперь остается лишь подождать 
до сентября, когда Воск Вапа 2 появит- 
ся в продаже. 


«Принц Персии» для 0$ 


Минувший месяц наряду с другими 
новостями принес и официальный 
анонс нового проекта франчайза Рипсе 
о Регза. Разработкой игрушки под на- 
званием Рипсе оГ Регыа: ТНе Ра!еп 
Ктд занимается студия Шы$оЙ 
Сазаыапса. Игра станет эксклюзивом 
для карманной консоли Мищепао 0$ и 
сможет похвастаться абсолютно неза- 
висимым сторилайном, который пове- 
дает нам о событиях, происходивших 
параллельно главной сюжетной линии 
четвертого «Принца». 

Разработчики стараются при созда- 
нии игры учесть особенности управле- 
ния Ми\епао 0$ — кпримеру, стило иг- 
рокам придется задействовать во вре- 
мя битв с врагами и исполнения акро- 
батических трюков. Также нам обещают 
свыше пяти десятков различных лока- 
ций и еще одного, помимо Принца, иг- 
рабельного персонажа — некоего кол- 
дуна по имени Магас. В продажу Рипсе 
ог Регыа: Тпе Райеп Ктд должна посту- 
пить ближе к рождественским праздни- 
кам, одновременно с релизом других 
версий игры. 
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НОВИНКИ ЛОКАЛИЗАЦИИ 


АпКИ 3: Вае 
о пе 600$ 


Название локализации: 
Битва богов" 
Разработчик: Оеск 13 1тегасвуе 
Локализатор/издатель: "Руссо- 
бит-М", Рау Теп 1щегасйие 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


"АпКН 3: 


'АПКИ — это весьма и весьма известная 
линейка юмористических квестов от 
студии Беск 13 ищегасуе, пользую- 
щаяся большой популярностью среди 
любителей жанра. Все бы хорошо в 
проектах серии АпКИ, вот только с каж- 
дой новой частью заметней становится 
стагнация бренда. Воти в АпКН 3: Ваше 
ое Со4$ вроде бы все и неплохо, но 
. свежие идеи отсутствуют, графика — 
на уровне трехлетней давности, а фир- 
менные шуточки Анка и Ассиля уже не 
так веселят, как раньше. Впрочем, все 
это не мешает триквелу АпКЯ быть до- 
вольно качественным продуктом. 


в. 

Качественной вышла и локализа- 
ция этого проекта от "Руссобит-М" и 
Рау Теп Имегасй\е. 

Каждый, кто играл хотя бы в одну из 
частей АпКИ, знает, что отличительная 
черта линейки — ярко выраженный 
"мультяшный" стиль. Локализаторы 
отступать от этого стиля не стали: за- 
бавные шрифты вроде Сотю Зап$ 
разных цветов вписываются в игрукак 
нельзя лучше. Буквы как в субтитрах, 
так и в различных меню очень боль- 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ. 


шие (может, даже больше, чем следо- 
вало бы), так что проблем с читабель- 

ностью не будет даже у близорукой и 
дальнозоркой аудитории. С перево- 
дом локализаторы справились отлич- 
но: не пострадал даже специфичес- 
кий игровой юморок, а каких-либо ля- 
пов замечено не было. 

Озвучивание персонажей также 

выполнено в рамках “мультяшного” 
стиля: забавные писклявые и слегка 
пнусавые голосочки подходят к АпкИ 
3: Ваше о! Ше Со@$ самым замеча- 
тельным образом. 

Присутствует и неплохо оформлен- 
ный и довольно информативный ма- 
нуал, который, правда, является поче- 
му-то документом НТЕ, а не РПЕ, как 
это обычно бывает. Впрочем, менее 
полезным от этого руководство поль- 
зователя не стало. 

Почти образцовая локализация. Фа- 
натам сериала АпКЛ рекомендуется. 

Оценка игры: 7,0 

Оценка локализации: 9,0 


Павел "Багпеу” Брель 


Монозаи 


Название локализации: "ИюпаЗН: 
Апокалипсис завтра" 

Разработчик: В!аск беа 500$ 
Локализатор/издатель: "Акелла" 
Количество дисков влокализован- 
ной версии: 1 ОУО 


\МопазН: от разработчиков из Наск 
Зеа ЗиЧюЮ$ — это яркий пример наск- 
возь вторичного продукта, в который 
можно играть, но большое удовольст- 
вие от которого получит, пожалуй, 
разве что настоящий извращенец или 
же вконец изголодавшийся геймер. 
Помните Агтез о! Ехюо? В случае с 
рассматриваемым детищем Васк 
Зеа Зи $ ситуация такая же. Куча 
заимствованных из таких культовых 
проектов, как З{агСгай и \ММагСган Ш, 
идей, относительно неплохая реали- 
зация, но скучный, как осенняя мо- 
рось, геймплей — вотивсе, что может 
предложить любителям стратегий 
М/оназни. Или “ММопа5и: Апокалип- 
сис завтра” — в локализации от 
“Акеллы”. 

А вот локализация, к слову, получи- 
лась весьма и весьма добротной. Не- 
смотря на, мягко говоря, низкую цен- 


ность Мюпа$и для жанра, "Акелла" 
подошла к русификации проекта со 
всей ответственностью. 

Текст? Переведен, причем на бо- 
лее чем достойном уровне. Если за 
всю игру вы встретите несколько не- 
больших ляпов — можете смело счи- 
тать себя очень внимательным чело- 
веком. Шрифты, правда, не самые 
лучшие: кое-где даже при разреше- 
нии 1024х768 придется поднапрячь 
глаза. Да и оригинальностью оформ- 
ление текста не отличается: самое 
обычное начертание, причем как в 
субтитрах, так и в других игровых эле- 
ментах. 


Зато на одних субтитрах сотрудни- 
ки "Акеллы" не остановились. Локали- 
заторы перевели на русский язык и 
озвучили также и реплики персона- 
жей в роликах и непосредственно в 
игре. Большого разнообразия в воз- 
гласах бойцов вы не обнаружите, даи 
порой эти самые возгласы звучат то 
слишком пресно, то слишком пафос- 
но, но.в целом все выглядит очень да- 
же неплохо. 

Удивительно, но в \\опаЗН даже 
есть парочка не шибко заезженных 
геймплейных "фишек". Если вы вдруг 
являетесь новичком в жанре и не вси- 
лах самостоятельно полностью вник- 
нуть в игровую механику проекта, мо- 
жете обратиться к относительно аске- 
тически оформленному, но все равно 
полезному руководству пользователя 
в формате РОЕ, которое появится в 
папке с продуктом сразу же после его 
установки. 

Что ж, "“Акеллу” можно похвалить за 
хорошую работу над локализацией 
далеко не лучшей стратегии послед- 
них нескольких лет. 

Оценка игры: 6,5 

Оценка локализации: 9,0 


Павел “Батеу” Брель 


Р/ауд@есйуе: 
Неа бгеакег$ 


Название локализации: 
‚детектив. Порочные связи" 
Разработчик: Кауо Сатез 
Издатель: "Новый диск" 
Количество дисков: ТСО 


"Частный 


Не желаете ли почувствовать себя в 
шкуре настоящего частного детекти- 
ва? Даже если желаете, то, поверьте, 
Раубаесй\е: НеаНЬгеакегз вам в 
этом не помощник. Некрасивая, 
ужасно нудная, сделанная абсолютно 
без души игра, средство по-быстро- 
му срубить деньжат, не особенно при 
этом напрягаясь, — все это о "Пороч- 
ных связях". Фантазия разработчиков 
не ушла дальше безлюдного большо- 
го города, игрового мира, созданного 
визометрической проекции, несколь- 
ких мини-игр и одноклеточного сюже- 
та, повторяющегося раз за разом в 
течение пятнадцати миссий. Серая 
однодневка, на которую не стоит тра- 
тить время и деньги. 

Казалось бы, игра, сработанная "на 
коленке”, заслуживает пренебрежи- 
тельного отношения локализаторов. 


Однако "новодисковские" переводчи- 
ки выполнили свою работу на удивле- 
ние добросовестно. Единственным 
серьезным недочетом русской вер- 
сии является, по большому счету, 
лишь полное отсутствие мануала. 
Вместо руководства пользователя иг- 
ра пытается всучить нам РОЕ-файл 
под названием "Сбате$" — банальную 
рекламу других игровых проектов да 
малюсенький НеадМе. Тем не менее, 
режим "Обучение" в "Частном детек- 
тиве" достаточно хороший плюс сама 
игра в плане сложности прохождения 
звезд с неба не хватает — так что одо- 
леть ее можно и без мануала. 


Наактеров "Новому диску" тратить- 
сяне пришлось по той простой причи- 
не, что персонажи "Частного детекти- 
ва” абсолютно немые. То есть герои, 
конечно, общаются между собой, со- 
званиваются время от времени, ато и 
выбираются в ресторан поболтать за 
чашечкой кофе — но все диалоги пер- 
сонажей подаются исключительно че- 
рез тексты. Кроме того, именно на 
текстовых материалах основаны и не- 
которые мини-игры, такие, например, 
как "Пентаграмма" и "Тест на поли- 
графе". И это не считая весьма объ- 
емных досье на клиентов и подозре- 
ваемых, которые выдаются нашему 
герою перед началом очередного 
расследования. Так вот, надо отдать 
должное “Новому диску", вся эта мас- 
са текста переведена превосходно. 
Ошибок не видать, шрифты достаточ- 
но читабельные, а материалы досье 
вдобавок стилизованы под рукопис- 
ные. Словом, локализаторы продела- 
ли отличную работу — жаль только, 
сама игра совершенно недостойна 
таких усилий. 

Оценка игры: З 

Оценка локализации: 8 


Аех$ 


"Алмазный меч, деревянный меч" 


До игровых магазинов совсем скоро 
доберется игроизация "Алмазный меч, 
деревянный меч", созданная наоснове 
произведений Ника Перумова. Фэзнте- 
зийная ВРС перенесет геймеров в ска- 
зочный мир и позволит вжиться в роль 
воина Фесса, наемника Серой Лиги, 
владеющего как магией, так и воин- 
ским ремеслом. В продаже “Алмазный 
меч, деревянный меч" можно будетис- 
кать с 18 июля, причем игра будет до- 
ступна в.двух версиях: в обычной упа- 
ковке, и в подарочном О\О-боксе. 


< ) 


Т/ф.: 8(017)288-25-53, 8(017)288-28-41, 8(017)284-78-33, 8(017)284-78-43 
УЕЦСОМ: 8{029)684-78-33 МТС: 8(029)756-71-96 СОМА: 8(029}400-51-55 


Компьютеры 


дл я у Ч ебы р Ф!пПл. яКолака, 
. В.Х. и2, 
Работы о 


ВРЕМЯ РАБОТЫ: 
10° -182° 
10° -16° 


прейъявителю этого КУПОН 
. КОМПЬЮТЕРЫ 
: КОМПЛЕКТУЮЩИЕ 
: НОУТБУКИ 
. ФОТО, ВИДЕО 
. МОНИТОРЫ Ну 
; ПРИНТЕРЫ и 


и игр 


000 «Алгоритм-диагност»ь 


МИР КОМПЬЮТЕРОВ. 


им 
ея 


ЦИЮРОвЫЕ. Фото и 
| ВИДЕОКАМЕРЫ, АКСЕССУАРЫ — 


` САМОМ, 5оМУ, ОЕУМРИХ, РАМАЗОМЕ, 
МКОМ: 5-20мп - от 240 000 бел. руб. 


РИНТЕРЫ СТРУЙНЫЕ, МФУ 


< 


НР, ЕРЗОМ,  ЕХМАВК, САМОМ, ХЕВОХ: 
доступен весь модельный ряд 
=# 


о КОМПЬЮТЕРЫ _ 


Настольные: в наличии или под заказ 
любая конфигурация. Гарантия до 5’лет. 
Ноутбуки: НР, Ое!, АСЕВ, АЗЫ 5, Еийзи- 
Зегпеп$ — от 1 100 000 бел. руб.. 
КПК: НР, Рийзи-Четеп$, Оей, Асег 
Коммуникаторы: ТРАО; Цеп, Сек 


222 МОНИТОРЫ, 
5АМ5ИМО, 1С, $ОМУ, МЕМ/ЗОМС, МЕС, 
РНИР5, АЗ: доступны любые модели | 


ав, 


чи 


5 


ОКАР 


_ РАСХОДНЫЕ МАТЕРИАЛЫ 


КРИКИ, тонеры, чернила, 
СНПЧ, фотобумага и прочее 


АСР: АП Вафеоп ОРТ Узи 760065 
РСНЕ, СЕРОВСЕ: 8500 СТ, 8600 СТ/аТ$, 
8800 СТ 512МЬ, 8800 СТУ/СТХ 640/768МЬ 
РС!-Е, АТ: Вадеоп Х2600 Рго/ХТ, 2900ХТ 


эзрРУКОВ 


СВЕАТУЕ: Аидау $5С / Аи юу4 / 
Х-Н Ехчете / Х-Е: Ежтгеуте Аиато / 
Х-- Ратит / Х-Р ЕШе Рго 


| в 9 СТЕРЕО, 2, 5.1, 7: МегоаЬ, ав 
`ФФо 


СгеаНуе, ЕЧНег, однесп, 5%еп и пр. 
ыы _СКАНЕРЫ _ У РЕ. “Ч 


АД,АЗ: ЕРЗОМ, НР, САМОМ, МИЗТЕК 


УСТРОЙСТВА ВВОДА 


ЗАМЕЧАЙ ВА ЫН СФ  ымИЩБ ось А йы ==. Вы 
КЛАВИАТУРЫ: мультимедийные, радио, 
беспроводные, эргономические и. др. 
МЫШИ, КОВРИКИ: МегосоЯ, 1одйесв, 
МиИсипт, Оехха, А4 Тесй, Сбепа$, ГаМес 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ: Сбепис, М/асот 
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НАША ПОЧТА 


Доброго летнего дня, уважаемые 
геймеры! Когда на улице ярко све- 
тит солнце и отего бликов на мо- 
ниторе невозможно ничего раз- 
глядеть, наступает пора, когда да- 
же самый заядлый домосед вы- 
ключает кремниевого друга и вы- 
ходит на улицу. А вернувшись под 
утро домой, многие из них срочно 
пишут в нашу газету, рассказывая 
невероятное: оказывается, и за 
пределами виртуальности хватает 
радостей! Днем можно заго- 
рать/плавать в речке, а ночью си- 
деть/гулять в парке. Традиционно 
письма с такими открытиями при- 
ходят в ВР пачками. А в этом году 
— ни одного! И вы подумаете: не- 
ужели этим летом не будет встре- 
чи геймеров с жителями реала 
под палящим белорусским солн- 
цем? Неужели не произойдет об- 
мена опытом между двумя циви- 
лизациями? Не беспокойтесь, ре- 
шение вы держите прямо в руках. 
Это "Наша почта” — концентрат 
геймерской мудрости, разбавлен- 
ный процентов на 40 стебом Ану- 
риеля. “НП” нужно наклеить прямо 
на оконное стекло: пусть она излу- 
чает в астрал девелоперскую ауру 
игромира, а заодно заслоняет мо- 
нитор от солнца. Но перед исполь- 
зованием “Нашей почты” обяза- 
тельно прочитайте все, что напи- 
сано на ее страницах. Это не ин- 
струкция по применению. Это 
просто интересные письма. 


Адег 


Здравствуйте! 

Мне порядком надоело видеть 
на страницах газеты утверждения 
о том, что в былые времена игры 
обладали какой-то огромной, не- 
вероятной душой с телячьими гла- 
зами, которой сейчас и не пахнет 
(или пахнет, но как-то не очень). 
На мой взгляд, подобными выска- 
зываниями мы сильно обижаем 
разработчиков игр (творческих 
людей легко обидеть!). Лично я 
уверен: ВСЕИГРЫ СДЕЛАНЫ СДУ- 
ШОЙ. Когда человек творит, со- 
здаетчто-либо, он всегда вклады- 
вает в это всю душу, прилагает 
все свои усилия. Каждый, пожа- 
луй, учился в школе и помнит, как 
он писал сочинения на уроке или 
рисовал на ИЗО. Цель любого уче- 
ника — не создать шедевр, а полу- 
чить хорошую оценку. Весьма 
прозаично. Но мы старались, пых- 
тели, сопели, высунув языки, 
вкладывали душу, наконец. Мы 
хотели, чтобы наш рисунок или 
рассказ был лучше, чем у соседа 
по парте. Так и разработчики, хо- 
тят получить прибыль (сказал пря- 
мо как Телади из ХЗ). Но они ста- 
раются, выдумывают мир иперсо- 
нажей, рисуют арты, создают ЗО- 
модели, программируюти делают 
еще много разных вещей, чтобы 
ихработа произвела впечатление. 
Согласитесь, никто изначально не 
хочет быть закиданным гнилыми 
помидорами, а если это и проис- 
ходит, то скорее по вине обстоя- 
тельств (финансы, сроки, недаль- 
новидный издатель и др.)- 


В индустрии игр очень многое за- 
висит от продюсера. Конечно, он не 
спасает от гнилых помидоров, но га- 
рантирует хорошие продажи. В ана- 
логии с ИЗО это будет выглядеть так: 
вы рисуете, высунув язык, шедевр на 
хорошую оценку, а тут вас пинает со- 
сед и просит нарисовать ему ну хоть 
что-нибудь, чтобы ему поставили ста- 
бильный трояк. Вы его посылаете ку- 
да-то далеко, и тогда сосед предлага- 
ет. взамен услуги что-нибудь полез- 
ное (типа газеты ВР). Вы соглашае- 
тесь и рисуете за пять минут какую- 
нибудьерунду, и близко не задумыва- 
ясь о том, понравится ли результат 
учителю. Надеюсь, аналогия ясна? 

А теперь, отвлекаясь от аналогий, 
подумайте над простыми вещами. Иг- 
рапопадает в магазины исключитель- 
но для того, чтобы ее купили. Обеспе- 
чить хорошие продажи могут только 
люди, разбирающиеся в маркетинге. 
Специалисту по маркетингу, как и лю- 
бому другому специалисту, почти не- 


возможно освоить на высоком уровне 
другую профессию. Поэтому люди, 
которые умеют продавать, не умеют 
хорошо рисовать и программировать. 
Азначит, получают прибыль и уверен- 
но чувствуют себя на рынке именно 
разработчики плохих игр. Не неудач- 
ники, которые вообще ничего не уме- 
ют, а именно профессиональные со- 
здатели попсы. 


Народ негодует: "Злые игроде- 
лы хотят нагреть на несчастных 
геймерах руки! Долой самодержа- 
вие в области игропрома! Даешь 
качественный продукт в играю- 
щиемассы!"Я, конечно, согласен, 
что не хочется платить за, мягко 
говоря, посредственный продукт. 
Но все эти страсти-мордасти, по- 
моему, здесь ни к чему. Не нра- 
вится — не покупай (благодаря ВР. 
и Интернету мы знаем обо всех 
"котах в мешках" и имеем объек- 
тивную картинурынка игр). Народ- 
ное "голосование рублем" быстро 
утрет нос нерадивым разработчи- 
кам. Не любишь игросериалы или 
несметные дополнения? И я не 
люблю. А кто-то любит. И платит. 
Для него и делают. 


Я люблю сериалы (Негое$, Сойс, 
ТЕЗ). И плачу. И хочу, чтобы эти игры 
делали для меня. А вместо этого 
ЧЫ5ой норовит сэкономить на бета- 
тестировании Негое$ 5, доМ/ооЯ нехо- 
чет ни рубля вложить в Сок 3, а 
Вешезда выпускает ТЕЗ 4 с дурацким 
консольным интерфейсом иухудшен- 
ной для хилого консольного железа 
графикой. Тогда я понимаю, что в ми- 
рене один я такой недовольный, кри- 
чу на форуме: "Даешь качественный 
продукт в играющие массы!" — и че- 
рез пару месяцев получаю результат: 
бета-тестирование "Героев 5” про- 
длевают, к "Готике 3" выходят фанат- 
ские заплатки, а для ОБмМоп появля- 
ется вагон плагинов, улучшающих 
графику и изменяющих интерфейс. 

А ведь можно поступить по-друго- 
му: проголосовать рублем, купив пи- 
ратки. Разработчики не получат 
деньги и обанкротятся, причем изда- 
тель (бывший в детстве соседом- 
троечником) останется на плаву. И 
получим результат: продолжение 
любимого сериала выйдет очень и 
очень не скоро. 


Но вернемся к душе. Сейчас 
среди геймеров стало модно рас- 
суждать о том, что "что-то ты, ба- 
бушка, не то приготовила!", т.е. о 
том, что новые игры уступают ста- 
рым в каком-то незримом компо- 
ненте. Почему? На заре игроинду- 
стрии отвидеоигр не ждали откро- 
вений и революций, а каждый но- 
вый продукт был в диковинку и яв- 
лялся объектом любопытства со 
стороны игроков, готовых днями 
просиживать перед монитором 
или телевизором. Игры перепро- 
ходились по десять раз в день, 
был убит каждый враг, был найден 
каждый бонус, алгоритм прохож- 
дения от раза к разу не менялся, 
но все равно это доставляло удо- 
вольствие, ведь это был совер- 
шенно новый источник удовольст- 
вия. Соответственно и эмоций у 
нас он вызывал в разы больше, 
чем сейчас. Не следует также те- 
шить себя мифом, что это сейчас 
разработчики — алчные, цинич- 
ные люди, а раньше они, как Сан- 
та-Клаусы, раздавали маленьким 
геймерам игрушки на улицах. Тог- 
да коммерческая цена вопроса 
также играла решающую роль. 
Именно тогда дали о себе знать 
многие киты сегодняшней игроин- 
дустрии- 


Правда есть и там и туг. Реигра- 
бельности у игр становится меньше. 
И это естественно, ведь простейший 
способ поднять качество — сократить 
количество. Но и критика новых игр с 
каждым годом становится все жестче, 
ведь сейчас даже оригинальные игры 
воспринимаются как клоны чего-то 
старого, малоизвестного и забытого. 


Но я так и не понял, почему в 
"бородатых" 8-битных играх души 
больше, чем в ОБоп и Вю$Воск 
вместе взятых. Кто-то говорил, 
что душа в играх складывается из 


музыки и звука, игрового мира, 
сюжета, диалогов между персона- 
жами, при этом картинка тоже 
весьма важна. Не берусь сравни- 
вать игры разных поколений, но, 
по-моему, история о спасении 
принцессы из лап дракона двумя 
итальянскими водопроводчиками 
слегка уступает притче о создании 
ученым-психопатом подводного 
города-антиутопии. Другое дело, 
душалиэто?Я бы сказал, нет, ско- 
рее атмосфера, стиль. Я считаю, 
чтодуша в игре не связана ни сод- 
ним игровым компонентом. Душа 
— это те чувства, которые созда- 
тели вкладывали в свое творение 
вкупе с теми чувствами, которые 
получили геймеры отпроцесса иг- 
ры. Да, душа — это именно чув- 
ства, воспоминания, ассоциации. 
На вопрос об игре с душой один 
мой другпризнался мне, что вспо- 
минает ТЕЗ: Мотоилпане из-зато- 
гдашней отличной графики, неза- 
бываемого мира, чувства свободы 
и даже не из-за той атмосферы 
(хотя все это было действительно 
здорово). Он увлекся этой игрой 
во время летних каникул в школе, 
и для него она стала своеобраз- 
ным символом небольшого отрез- 
ка его жизни, символом легкости и 
беззаботности школьных лет. Я, 
признаться, и сам готов пустить 
скупую слезу, когда слушаю глав- 
ную музыкальную тему того же 
Могтоилпа, листаю старые журна- 
лы про игры за 1996 год или выти- 
раю пыль с дисков для Р$. Зтай 
Зоюег$, Агту Меп, —СгазВ 
Вапфсоо® Рапгег Сепега!, Рапгег 
Еготь ТекКеп... Кажется, миновала 
целая эпоха. Возможно, более мо- 
лодые геймеры не поймут, что это 
за старикан размазал сопли нос- 
тальгии по страницам газеты, но, 
наверное, и они когда-нибудь бу- 
дуг вспоминать, например, 
ОЫтоп как эталон игры с душой. 


Таки будет, еслиТЕ$ 5 окажется ху- 
же ТЕЗ 4. 


Получается, что понятие "игра с 
душой” весьма относительно и 
субъективно, ведь одна и та же иг- 
ра может вызвать разные пережи- 
вания и воспоминания у разных 
людей. Надеюсь, не очень запутал 
вас своими рассуждениями по по- 
воду "вида непродуктивной дея- 
тельности, мотив которой заклю- 
чается не в ее результатах, а в са- 
мом процессе, которому присуща 
особая нематериальная субстан- 
ция, независимая от тела”. 


Проще говоря, по поводу игр с ду- 
шой. Я не против вашей оптимистич- 
ной точки зрения, особенно когда мы 
говорим о хитовых Могтоммпа и 
ОЫмоп. Но некоторые люди интере- 
суются, что насчет задушевных 
"Ядерных тварей" или Орегавоп Арпа 
7уоп? Смахнет ли кто стариковскую 
слезу, вспоминая каникулы, прове- 
денные за играми, которые, не заглю- 
чив, не запустятся? 


Р.$. Я заметил, что читатели ВР 
часто пишуто том, что все новости 
они узнают из Интернета, а газету 
читают только ради “Нашей поч- 
ты”, которая уже трещит по швам 
от умных мыслей народа;). Пред- 
лагаю из новостей оставить самые 
важные (а то они, обзаведясь под- 
рубриками, заняли уже полгазе- 
ты), из то убрать содержание 
{все-таки ВР не такой фолиант, что 
можно заблудиться, а номера 
страниц можно указать и на об- 
ложке рядом с названием обозре- 
ваемых фильмов, игр и др.). Даи 
наименее ценные скриншоты 
{особенно черно-белые, особенно 
из фильмов, особенно не демон- 
стрирующие геймплей) я бы не 
стал вставлять или сделал бы 
меньше по размеру. Конечно, СТА 
4 игра стоящая, но эти иллюстра- 
ции из комиксов, демонстрирую- 
щие стиль игры, мы видели и в 
СТА:$А. А картинки из фильма 
"Класс” почему-то отбили у меня 
охоту его смотреть, несмотря на 
рекомендательный характер об- 
зора. Так или иначе, я считаю, что 
"НП" — сердце ВР, ее душа, и чем 
она больше, тем лучше. Вот так от 


души в играх я плавно перешел к 
душе в ВР, но это уже совсем дру- 
гая история... 


Мне кажется, что "НП" пока должна 
расти в сторону качества. Когда пи- 
сем будет приходитьхотя бы в два ра- 
за больще, выберем второго почталь- 
она и увеличим душу газеты. Но пока 
что об этом и мечтать не приходится. 


До новых встреч! 
С уважением, Аег 


До новых встреч с вашими новыми 
письмами. ь 


Без подписи 


Здравствуйте, всеми любимая 
редакция ВР и ты, Ануриель! 


Большой привет от всей редакции. 


Решил написать сразупосле ре- 
лиза игры "Легенда о рыцаре”. 
Считаю, что игра вышла невовре- 
мя, так как посвящается любите- 
лям “Героев” — а им, собственно 
говоря, нужна эта игра? Если они 
фанаты "Героев", значит, ни во что 
не будутиграть, кроме как в "Теро- 
ев”. А геры 5 сравнительно недав- 
но появились. Для настоящего фа- 
на год-полтора — ничто. Я сам 
большой ценитель игр "Герои", КР, 
Овсфе$. Возможно, я ошибаюсь, 
но мне кажется, что хоть Кт9д’$ 
Воиту и шедевральна, но все фа- 
ны "Героев" нашли себя именно в 
"Героев 5". 


Фанаты "Героев 5" будут сидетьнад 
этой игрой еще многие годы, и задер- 
живать на столь долгий срок выход 
"Легенды о рыцаре” было бы глупо. 
Тем более что еще два проекта с не- 
терпением ждут момента, когда утом- 
ленные поклонники пятых "Героев" от- 
орвутся, наконец, от мониторов. Это 
долгострой Озарез 3, а также "Герои 
6", официального анонса которыхеще 
не было, но разработчики из Мма! о 
них уже не один раз проговорились. 

Я полгода назад купил сборник 
"Героев 5" и там есть удивитель- 
ный аддон "Повелители орды", о 
котором я не слышал, хотя читаю 
вашу газету с 2004 года. 


Было дело. В потоке предновогод- 
них хитов пропустили мы этот аддон. 
А дополнение, в самом деле, отлич- 
ное, даже лучше "Владык севера". 


Скажите, я слышал, что вместо 
КР 3 будетнекая З{аг Тте (из ВР), 
хотя другие издания утверждают, 
что будутКР З и рассказывают не- 
множко сюжет. Где правда? 


Разумеется, правы мы. 


Что слышно о З{агсгаН 2 (когда 
выйдет) ио Оссрие$ 3? 


Пока что релиз обеих игр намечен 
на следующий год. 


На этом я заканчиваю и желаю 
процветания, утолщения, появле- 
ния "Блица" и всего самого-само- 
го. 


И вам того же. 


ПабеЦМомМ 


Здравствуйте! 

О многом хочется поговорить, 
поэтому не буду останавливаться 
на том, что вы самые лучшие и т.п. 
— это все говорят. Так что к делу- 


Не надо так быстро! Я еще поздо- 
роваться не успел. 

Привет, Вабе о №! 

Воттеперь можно к делу. 


1. В последнем номере подни- 
малась тема музыки читателем 
А4егом. Письмо очень хорошее, и 
для меня, как и для него, музыка 
не меньшая радость, чем чтение 


или кино. И хоть полстранички, ду- 
маю, ей можно уделить. Возмож- 
но, многим читателям было бы ин- 
тересно узнать, например, о ком- 
позиторах или группах, которые 
записывали музыку к какой-либо 
игре. Яне требую уделять рубрике 
2-3 страницы, но половинку, ду- 
маю, можно. Лично я увлекаюсь 
группой СодзтаскК, чьи песни есть 
в “Принце Персии 2”. Хороший 
рок, много душевных медленных 
песен — советую всем. Думаю, по- 
нравится многим. 


Постоянная рубрика не нужна, если 
мы не планируем следить за новинка- 
ми и новостями мира саундтреков =). 
Наверное, правильнее будет напи- 
сать статью, в которой сразу расска- 
зать о самых заслуженных компози- 
торах и группах. 


2. Еще предложение — во мно- 
гих играх бывают довольно неод- 
нозначные качества или недостат- 
ки, поэтому (не смейтесь) к систе- 
ме оценки некоторых игр можно 
было бы добавить графу... Ну, до- 
пустим, "Спорности”. 


Мне кажется, "Спорности” стали бы 
лазейкой, позволяющей автору не- 
внимательно изучать игру и не выска- 
зывать свое мнение о ней. То есть бу- 
дет соблазн все подряд спихнуть в 
"Спорности", и пусть читатель пони- 
мает статью как хочет. Например, за 
фразой "Спорная графика” может 
прятаться как оригинальный дизайн, 
так и неумелая посредственность. А 
если написать "Отличные шейдерные 
эффекты" и "Кривые модели", сразу 
складывается однозначное представ- 
ление об игре. 


3. Теперь чуток замечаний. Во- 
первых, в предыдущем номере в 
статье "Мир Страха: Игры" не бы- 
ла упомянута игра Сай ОЕ Стии. 
Не критично, конечно, а статья в 
общем замечательная, но чуть 
расстроило, ведь игра заслужива- 
етупоминания. Во-вторых, волну- 
ет скорость получения информа- 
ции. О продолжении "Принца Пер- 
сии" было известно уже давно, ау 
вас маленькая статейка только 
сейчас появилась. И в-третьих... 
Где "Чтиво", одна из лучших руб- 
рик? Я уже начинаю подумывать: 
может, самому вам написать? Ес- 
ли можно, а вам нужно, то скажите 
куда, и, можетбыть, в скором вре- 
мени рубрика, наконец, оживит- 
ся. 


Статьи можно присылать сразу ре- 
дактору (мг@пезюттеа.сот) или 
мне (апипе!мг@дтай.сот), чтобы я 
отправил редактору. Разницы почти 
никакой. 


Так, что-то я затянул. Напосле- 
док хочется выразить благодар- 
ность всей редакции за то, что у 
нас, читателей, есть такое пре- 
красное издание! И со временем 
оно становится только лучше! Же- 
лаю всего самого-самого тем, кто 
хоть как-то связан с созданием 
"Виртуалки"! 

С уважением, ВаБе ом. 


Благодарю за пожелания и всего 
хорошего! 


Серый-Ариец 
Упзфомсн@тай.ги> 


Хай почтальону и всей редакции 
моей любимой газеты! 

Я смотрю, заговорили о группе 
"Эпидемия" и в частности о фэн- 
тези. Сам я поклонник творчества 
профессора Толкиена и Ника Пе- 
румова, хотя “Эпидемия” мне то- 
же нравится. Но любой здраво- 
мыслящий разработчик фэнте- 
зийных игр не станет делать са- 
ундтреком металл или что-то тя- 
желое, потому что металл — не- 
форматная музыка и многие его не 
любят (это мнение Ануриэля), а 
по-моему, он будет мешать анту- 
ражу игры. Ведь в фэнтези — спо- 
койная, умиротворяющая музыка, 
а в битвах — пафосная, но ни в ко- 
ем случае не тяжелая. 


Как говорил Пикассо: “Хорошие ху- 
дожники — копируют, великие худож- 
ники — воруют". Сноваи снова подра- 
жая хоралам из х/ф "Властелина ко- 
лец”, можно, скажем так, не раздра- 
жать игрока. Но если разработчики 
хотят удивить игрока, им стоит поза- 
имствовать пару идей из такого попу- 
лярного, но еще не общепризнанного 
направления музыки, как фэнтезий- 
ный металл. 


Еще о теме, что мешает играм 
стать искусством. Знаю, что позд- 
но, но все-таки купил "Тургор". 
Люди, вот вам искусство в чистом 
виде. Анасчетгеймплея — дляме- 
ня это удобное управление (про- 
сто без него никуда) и, наверное, 
интересность самой игры, чтобза- 
тягивало. 

И напоследок, о вашей газете 
плохого сказать ничего не могу, а 
хорошего много. Отдельное спа- 
сибо Ануриэлю (типа похвалил, 
чтоб письмо опубликовал) и 
Оатопа‘у за превосходный обзор 
"Ктд'5 Воиту: Легенда о Рыца- 
ре”. Парни, удачи, лето пришло, 
оттянитесь по полной. Пока!!! Нет, 
до скорых встреч )}} 


Спасибо за высказанные мнения. 


Мгоо 


Здравствуйте, уважаемая ре- 
дакция и многоуважаемый почта- 
льон Апипей 


Здравствуй, уважаемый Мгоо. 


После того, как прочитал письмо 
Афщег’а, сразу решил написать. 

„Действительно, везде трубят, 
что тема ИЛ? умирает. Разработ- 
чики считают, что если они сдела- 
лиигрус отличной картинкой и эф- 
фектами на уровне американских 
блокбастеров, людям будет инте- 
ресно играть. Но нетникакой прав- 
ды во всем, что там происходит. 
Когда же сделают достойную иг- 
ру, чтобы мы могли прочувство- 
вать всю трагедию, перенесенную 
нашими дедами и прадедами? Как 
было сложно им в достижении 
своих целей. 


Никогда не сделают. Никакая игра 
не даст почувствовать всей трагедии 
войны. Как можно передать в игре го- 
лод, страх перед смертью, утомление 
отмногодневных походов и битв? Ре- 
шительно никак. Даже те чувства, ко- 
торые принципиально возможно пе- 
редать через мышку и монитор, до иг- 
рока доходят редко из-за одного глу- 
пого свойства игр про войну. А имен- 
но: в этих играх мы всегда на стороне 
победителя. Неважно, командуем мы 
операцией "Багратион" или прикры- 
ваем отступление беженцев. Главное, 
что нам даны все средства для выпол- 
нения задачи, после нескольких 
замеЛоаб’ов миссия будет выполнена, 
аесли после этого и покажут трагиче- 
ский мувик, то игрок лишь разведет 
руками: "Я-то здесь при чем?" 


А не то, чтобы построил здание, 
настроил 10 "Шерманов” и выпол- 
нил задание. Примером является 
небезызвестный Сотрапу оЁ 
Негое$. Конечно, я не критикую 
Нейс (потому что не имею права), 
они делают отличные стратегии 
(Изтаттег40 000), поклонником 
которых я являюсь. Да, картинка 
супер, взрывы просто на высоте, 
но мы не считаем людей за силу, 
они слабые. 

Очень мне нравится стратегия 
"Вторая мировая”. Сохраненные 
характеристики техники. Играя, ты 
знаешь, что твой ИС-З3 может быть 
легко уничтожен одним выстре- 
лом из притаившейся в кустах 
РаК-43. Люди представляют там 
реальную силу, они выполняют ог- 
ромное множество команд, без 
пехоты никуда, недаром ее зовуг 
"царица полей". Только благодаря 
этой игре можно прикоснуться не 
только к истории, но и изучить во- 
оружение и технику сторон, леген- 
дарные поля сражений (как совет- 
ских, так и союзных). 


Хоть я прошел не очень много игр 
про Вторую мировую, все же не раз 
видел сохраненные характеристики 
техники и взрывающиеся от одной 
гранаты танки. Из последних вспо- 
минается "В тылу врага 2". Ну а не- 
возможность штамповать "Шерма- 
нов" и прочих юнитов во время мис- 
сии — это чуть ли не визитная кар- 
точка стратегий про Великую отечес- 
твенную. 


Особенно поражает система на- 
граждения отличившихся бойцов. 
И если один Т-34 прошел $ мис- 
сии, его экипаж имеетордена, ме- 
дали и опыт, а его вдруг уничтожа- 
ет какая-нибудь пушка или чело- 
век, ты по-настоящему понима- 
ешь, каково это — потерять отлич- 
ных солдат. 

Кстати, насчет Сталинградской 
битвы, я расспросил у одноклас- 
сников, знают ли они, что это. От- 
ветили все, так что мы не настоль- 
коплохознаем историю. Хотяита- 
кие находятся. 

С уважением, Утдо. 


Ну что ж, раз про Великую отечест- 
венную люди не забыли, значит, игры 
будут продолжать выходить. И конеч- 
но, реалистичность будет расти за 
счет элементов ВРС и других удачных 
идей. Запаситесь терпением, Мтоо, 
потому что в будущем нас ждет еще 
много хитов. 


З.Ы. Можете написать больше и 
подробнее о Сопдетпед: Вюод- 
пов следующем номере? 


Мы даже мало и поверхностно еще 
не писали, ибо за консолями не полу- 
чается так же внимательно следить, 
как заРС. 


Ух ` \ А/Наттех 
\/ Феб деблый пи) 


Доброго времени суток Вирту- 
алка и собсно почтальоп! 


Собсно, Прив3т А/ Ватие?! 


Решил вот поделиться кое-каки- 
ми мыслями с авторитетной газе- 
той. Искрой к письму стала ТОка, 
выставленная одной из игр. Июнь- 
ский выпуск порадовал меня 
очень сильно, он был богат на вы- 
сокие оценки и большущие рецен- 
зии, читать было приятно, делать 
выводы тоже. И я сделал. 

Придрался я к одному отлични- 
ку, речь пойдет о Кто'$ Воиту. Я 
искренне рад, что игра пробудила 
ностальгические чувства и проби- 
ла слезу радости, но... игра не та- 
кая ужи идеальная. А 10 ставиться 
отличникам, идеальным проек- 
там. Автор статьи, видимо, выво- 
‚дил 10, находясь в состоянии эй- 
фории от КВ. Поскольку в обыден- 
ном состоянии ТО-ку там поста- 
вить просто не за что. 


Сразу вас разочарую: десятка ста- 
вится не идеальным, а просто очень 
хорошим проектам. Идеальных игр 
нет, и мы не храним десятку за се- 
мью печатями в ожидании их появле- 
ния. Оатопа поставил 10 баллов 
Кто'$ Воипфу, можно сказать, от лица 
всей редакции, единогласно при- 
знавшей очень высокое качество 
этой игры. : 


И если автор статьи не удосу- 
жился поискать недостатки, их по- 
стараюсь осветить я, заодно и ро- 
зовые очки снять помогу некото- 
рым людям. Начнем. 

Что я заметил спустя некоторое 
время, так это то, что в игре нет 
рандомного респауна вражеских 
отрядов, а точнее его вообще нет, 
что, в свою очередь, сильно огор- 
чает и вызывает удивленную гри- 
масу. Так, будучи 25 уровня, я без 
всякого интереса бегал за цикло- 
пами на безлюдные Острова сво- 
боды, пополнял отряды магов в 
таком же безлюдном Дарионе и 
т.п. Зарывают интерес к игре с са- 
мого начала, так сказать. Отсут- 
ствие противников никогда и ни 
одной подобной игре не шло на 
пользу. Ведь смысл то в чем? Уби- 


вать монстров — расти самому, ну 
и квесты выполнять, что естест- 
венно. Тут промах однозначно — 
это первый минус. 


„Тот же "минус” мы видим в серии 
Негоез, Озсрез, а также во многих 
ролевых играх. Это не недостаток как 
таковой, а просто метод создания ба- 
ланса. Респаун всегда создает воз- 
можность прокачаться, много раз 
убивая слабых монстров, поэтому 
сбалансировать респаун очень труд- 
но. Нельзя обвинять разработчиков в 
том, что они немного упростили себе 
работу. 


Второй минус — юниты из 
"красной книги". При всем своем 
хотении, я так и не разжился 
красными энтами, даже пройдя 
локацию ушастых и выполнив по 
возможности все квесты. Та же 
ситуация с циклопами и архиде- 
монами, благо с архимагами и 
драконами проблема решилась. 
А в одном из архивов игры я на- 
ткнулся на скин красного архима- 
га, в игре я его тоже не нашел. 
Мне решительно невдомек, поче- 
му нельзя было сделать анлимит 
всех без исключения юнитов, ну 
хотя бы в одном каком-то магази- 
не, пусть и за космическую цену. 
Мало того, что юниты в магазах 
заканчиваются, так они потом и 
не появляются! Я постоянно экс- 
периментирую с отрядом в поис- 
ках более-менее непобедимой 
сборки — так почему же игра ме- 
шает мне набирать тех или иных 
бойцов! 


Именно для того, чтобы вы не со- 
здали непобедимую сборку. Это тоже 
вопрос баланса. Все равно, что на- 
звать минусом ВаЮЮ 2 редко выпада- 
ющий из монстров элитный Ва!год'$ 
ЭЮп или сказать, что в Негоез 3: \ММаке 
ог Со4$ слишком трудно достать бо- 
жественных тварей. 


Третий минус — здоровенные 
локации. Лично меня достало ка- 
таться по гномьим шахтам и 
шляться без толку по их катаком- 
бам, где вражеские отряды появ- 
ляются не чаще, чем дождь в пус- 
тыне, а лабиринт драконов вооб- 
ще ни в какие ворота не лезет, ко- 
личество подзагрузок на метр ква- 
дратный просто зашкаливает! А 
вот вражин там — днем с огнем не 
сыскать. Такой же привет замку 
гремлинов. На локации у демонов 
каждый раз при посадке на плат- 
форму у меня был четкий позыв 
‘уйти покурить, чтобы не ждать, по- 
ка эти покатушки закончатся. Уби- 
рать, конечно, их не надо, разно- 
образие все-таки, авотпобыстрее 
сделать не мешало бы. 


Думаю, когда-нибудь разработчи- 
ки сделают редактор карт, и такие ме- 
лочи каждый сможет исправить по 


своему вкусу. 


Четвертый — уровни сложности. 
Что делать человеку с 4 лимона- 
ми, которые зарабатываются еще 
до гномов? А в чем заключается 
интерес самого сложного уровня? 
В остром дефиците опыта и де- 
нег? На мой взгляд, сложный зна- 
чит больше отрядов, больше отря- 
дов сгероями, сильными героями, 
увеличение расстояния, при кото- 
ром враг тебя атакует, подарки 
щедрые — но достать их придется 
с трудом! Перечисленное реали- 
зовано не полностью. 


Можно было бы реализовать пол- 
ностью, для каждого уровня сложнос- 
ти нарисовав отдельную карту распо- 
ложения монстров и героев, а также 
поставив несколько проверок в коде 
обработчика событий. Правда, при 
этом появились бы дополнительные 
тормоза, а загрузка локаций увеличи- 
лась бы раза в три. Но имхо, интерес 
высокой сложности в том, что на ней 
сложно играть, а каким путем это до- 
стигнуго — дело второе. 


Пятый минус — обидный мини- 
мум роста спеллов, скилов и са- 
мого героя. Уровни роста закли- 
наний ограничены тремя уровня- 
ми, у скилов такие же проблемы. 


А расти я перестал на З0-ом! Про- 
стите меня, конечно, но в кои то 
веки игра ограничивает мое ”ха- 
тение" к прокачке, гм, до уровня 
так 6 можно было планку поднять 
смело. Такое ощущение, что игра 
ведет нас по строгому коридору 
прокачки ради квестовых задач, и 
чем дольше я играл, тем четче 
это ощущал. А просто так, ради 
понта, покачаться игра не даст, 
ведь "мега" отрядов то нет! На 
ком показывать свою крутость? 
На ком "качаться"? 


Возможность "качаться" и "показы- 
вать свою крутость” прямо противо- 
положны. Есть опыт и возможность 
поднимать характеристики до подне- 
бесных значений, значит нет достой- 
ных врагов. А если мы хотим, чтобы 
противники представляли собой уг- 
розу, то придется ограничивать "хоте- 
НИЕ" к прокачке. Е 


Ну а шестой минус — кому как; 
мне лично мультяшность картинки 
ну никак не нравится. Для меня 
эталон по оформлению, артам и 
прочее — это Озср!е$. Демоны 
должны быть страшными и не обя- 
зательно красными. 


Кому как, а мультяшность — одна 
изключевых особенностей этой игры. 
Она хорошо дополняет ее искромет- 
ный юмор. 


Итого шесть (пять} минусов. 
Оценка игры — твердая 8 или с 
большой натяжкой 8.5, но не 10 
точно. 


Не думаю, что в Кто'5 Воиту всего 
5-6 минусов. Яв любой игре могунай- 
ти несколько десятков, а то и сотен 
недочетов. Да и сами разработчики 
устраняют недостатки ‘пачками, до- 
статочно заглянуть в свапде ю9 любо- 
го патча. Так что число минусов — не 
показатель оценки. 


Поймите меня правильно, да- 
вайте писать рецензии, а не эмо- 
ции (описалово в счет не беру). 
Ведь вы-то должны различать 
описание игры от рецензии. Так 
вот почему именно 8! 3 балла — 
за звук, фоновая музыка отлич- 
ная, а вотна боевой арене собра- 
лись одни немые, за исключени- 
ем медведей, чей рык более или 
менее слышен. 3 балла — за гра- 
фическое исполнение, начиная с 
меню и заканчивая скачущими 
белками (разочаровал только дух 
демон из шкатулки, и его атака 
шипами). Ну и 2 балла за гейм- 
плей и реиграбельность вместе, 
потому что ничего принципиаль- 
но нового в игре нет как графиче- 
ски, так и геймплейно. О реигра- 
бельности речи не идетв силуто- 
го, что для повторного прохожде- 
ния нет ни отрядов стоящих (не 
как в прошлый раз), ни серьез- 
ных противников, ни сборок. 0,5 
балла за то, что игра утерла нос 
Негое$ Уи за то, что это, несмот- 
ря ни на что, наш родной проект. 
Так и хочется сказать — ведь мо- 
гугкода захотят! 


Эх, плюсы — тоже не показатель 
оценки. Ихтоже намного больше, чем 
вы назвали. Что насчет хорошего бе- 
та-тестирования или того же балан- 
са? Как вы оцениваете диалоги пер- 
сонажей, сюжет, разнообразие, ат- 
мосферу? 

На мой взгляд, показать оценки — 
это то, насколько интересно в игру иг- 
рать. Вы вот ругаетесь, но играете, 
раскачиваетесь до высоких уровней, 
выполняете все квесты, планируете 
тактику и так далее. Разве это не пока- 
затель того, что вам играть интерес- 
но? НуаразвКто'$ Воиму интересно 
играть даже тем, кто видят ее недо- 
статки, какие еще подтверждения ше- 
девральности вам нужны? 


По "Королевской награде” все. 
Теперь о другом. 

Обзор СТАЗ4 хороший, там тоже 
10-ка, хотя при виде сш-мувиков 
из игры уменя, кроме воспомина- 
нийо $А, ничего в голове не появи- 
лось, о чем-то новом так и поду- 
мал, графон там несладкий, паль- 
цы у героев как были квадратны- 
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ми, таки остались. Но пока игруне 
увижу у себя на мониторе, от бо- 
лее четких изъяснений воздер- 
жусь. 

А напоследок, скажите, в каком 
номере был (или его еще не было) 
рецензия на Птезф Е? Игра клас- 
сная, с массой недостатков, ко- 
нечно, но 5юитто там сделано от- 
лично, так весело и эффектно яне 
убивал уже давно... Недоделан- 
ный Ербосе 2 НЕ2 нервно курит в 
стороне. Насколько я помню, 
ЕрБоде 2 была поставленная вы- 
сокая оценка, вот только за что? 
За три часа игры? Но это уже сов- 
сем другая история. Да здравству- 
ет Птез Ш 2! 


Обзор ТитеЗП, как и обзор Най 
Че ЕР2, находятся в №12 за 2007 год. 
Читайте внимательнее. 


З.Ы. Дорогие авторы рецензий, 
не надо вестись на "яркие обверт- 


ки". 
С уважение А/ Патйех 


Амыине водимся и даже не ведем- 
ся. Тоже с уважением и до встречи. 


пет" 7 
к И 
/ ‚ \ Пищинский Павел 


и а5пок3205@тай.ги> 

НЬ Апипе! и все, кто читает это 
письмо. Я пишу в "Нашу почту" в 
первый раз, иуменя есть темадля 
письма. 

Сейчас у многих геймеров кру- 
тые компы, они играют только в 
огромные игры, которые весят по 
10 гигов и поражают реалистич- 
ностью и сюжетом. Но есть и мел- 
кие игрушки, которые весят по 50 
Мб и не такие крутые, и все же 
они заслуживают внимания. Я до- 
статочно давно узнал про одну 
компанию под названием РорСар 
Сатез$. Она выпустила как мини- 
мум З игрушки (возможно, и 
больше). №1 — это игрушка 
Спиге Бешхе. Заключается она 
в том, что нужно двигать меховые 
шарики так, чтобы образовались 
комбинации по три шарика. Име- 
ются также бонусы и награды. 
№2, который я знаю, — Вееме!ед 
2. Она сложнее Сви22!е, но смысл 
тот же. Для комбинаций нужно 
двигать один из алмазов. Третьей 
игры я не знаю, но цифра 2 в игре 
Ве]еме!ед 2 говорит сама за себя. 
Данные игры развивают внима- 
ние. Возможно, никто ихне знает, 
но мне они по душе. Желаю всем 
летнего настроения! 


Такие игры обычно называют паз- 
злами, и выпускаются они обычно це- 
лыми наборами по несколько десят- 
ков штук. Вот тутулмм.ад.ги/датез/Я1- 
{ег/934 можно посмотреть пример- 
ный список сборников паззлов и убе- 
диться, что на самом деле таких игр 
намного больше, чем три. Почему об- 
зоры таких игр редко встречаются в 
ВР? Просто потому, что среди нас нет 
поклонников этого направления. 


Р.$. Нер те! Я не могунайти все 
магазины в Мее Тог $рееа: 
Опдегогоипа 2! Виртуалка, прошу, 
напиши или нарисуй, где находят- 
ся магазины. Можешь прислать на 
мыло. Заранее спасибо! Всем по- 
ка! 


Карту магазинов можно посмот- 
реть по этой ссылке: ИЧр:/Лиммм. 
пот.ее/дагкопе/тар.ро. 


жжх 


И последнее. Через месяц, ясным 
августовским днем, когда вы пойдете 
в киоск покупать свежий номер "Вир- 
туальных радостей", оторвите взгляд 
от обложки и посмотрите вокруг. На- 
до ведь оценить расположение фо- 
нарных столбов — пригодится, если 
по дороге домой зачитаетесь =). А 
проверенный способ сделать для се- 
бя следующий номер особенно инте- 
ресным — это прямо сейчас написать 
мне письмо на интересующую вас те- 
му. Жду снетерпением. 


Апипе! 
{апипелуг<дтай.сот) 
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СВОЯ КОЛОКОЛЬНЯ 


Капе апо [упсй: деай Мет 


Сказать, что игру не ждали, озна- 
чало бы солгать. Но так каквсе мы 
люди честные и порядочные, ис- 
кренне поблагодарим разработ- 
чиков и посмотрим, что игра изсе- 
бя представляет. 


"Зпоми ппи${ до оп" биуееп 

Начало напоминает, что Голливуд, 
жив, и эффектные освобождения пре- 
ступников никто еще не отменял. Во- 
обще, игра частенько показывает мо- 
менты, виденные нами ранее в разно- 
го рода блокбастерах. И это хорошо! 
Благодаря отличному звуку все эф- 
фектно, стильно и захватывающе! 
Взрывы, выстрелы, шаги — все звучит 
"как надо": промко, натурально, четко. 
О музыке ничего сказать не могу — и 
зачем, когда кругом выстрелы и мыс- 
ли только о том, как бы не попасть под 
обстрел? 


Напа$ ог ВюоЯ 

Вэтой игре нужно убивать. Необхо- 
димо. И смертей будет так много, что 
сбиваешься уже на втором десятке. 
Мы убиваем стражей правопорядка, 
военных, "плохих парней”. Порой, со- 
всем случайно, доведется убить и 
мирных жителей. Совсем чуть-чуть, 
самую малость. 

Поговорим о способах убиения не- 
угодных нам супостатов. Способа, 


ТиРок 


Данный обзор я пишу для рубрики 
"Своя колокольня”, потому что не 
согласен с тем, как приняли Турка 
2008 года. 


В далеком (хотя ине очень) 1997 году, 
в революционную эпоху компьютер- 
ных игр, зарождался жанр ЗО-асйоп. 
В то время достойных представите- 
лей этого жанра было немного, но они 
были. Один из них — Тигок: Тйе 
ОтозаигНитег. Эта игра сталахитом, 
в ней присутствовали хорошие гра- 
фика и геймплей. В 2008 году вышел 
римейк этой замечательной игры. 
Обращу внимание на то, что Тигок 2: 
Зее4$ ОГ ЕМЕ и Тигок: Еуодиоп были 
также хорошими играми, но разра- 
ботчики римейка в первую очередь 
смотрели на первую часть. "Смотре- 
НИЕ" это обернулось как хорошей сто- 
роной, так ине очень. Лично я считаю, 
что Турок римейкнулся ровно 50 на 
50. Виной всему в первую очередь 
сюжет. 


Сюжет 

Львиная доля ностальгии доста- 
лась именно ему, а все потому, что 
он абсолютно другой и никак не сты- 
куется с первой частью. Там, где был 
индеец Турок — теперь солдат Ту- 
рок, некогда состоявший в команде 
"Волчья стая". Он покинул эту коман- 
ду, как выясняется позже, из-за 
чрезмерной жестокости своего ко- 
мандира и учителя Кейна и присо- 
единился к другой, чтобы вернуться 
туда, откуда он когда-то сбежал, и 
уничтожить Кейна. Вот так-то. Сю- 
жет не интересен абсолютно и не 
дает никаких резких поворотов. За- 
чем было менять сюжет — не пони- 
маю. Но ясно одно: с сюжетом вы- 


собственно, всего два. Врагов можно: 
а) застрелить/взорвать; 6} уду- 
шить/сломать что-либо жизненно 
важное. Путем "застрела" большин- 
ство вражин и увидят своих предков. 
Кейн и компания могут носить с собой 
по пистолету и чему-нибудь более ве- 
сомому. Этим "весомым" может быть 
что угодно: автомат, дробовик, пуле- 
мет, гранатомет и т.д. Также в ком- 
плекте у каждого имеются гранаты: 
боевые и с газом, каждых по 10 штук 
максимум. Будет возможность по- 
стрелять и из стационарных пулеме- 
тов. Придется и на машине поездить 
— в виде стрелка, естественно. Куда 
ж без этого... 


"Давай соберем воздушного 
змея” [итеп 

Поговорим о графике. О графике в 
играх вообще. Графика, так сказать, 
одежда игры. Да-да, “по одежке 
встречают". Так вот. Графика в такого 
рода играх имеет важное значение. 
Если квесты, стратегии хвалят в ос- 
новном не за графику (почему "в ос- 
новном”, я думаю, понятно), то в ТРЗ 
графика — залог не успеха, но внима- 
ния. И вниманием Капе апа Гупсй не 
обделена... 

Визуально игра смотрится хорошо. 
Не пехндеп, но впечатляет. Порой на- 
столько, что разработчиков хочется 


=® 
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шла промашка, значит надо отыгры- 
ваться на атмосфере. 


Атмосфера 

Тут дела обстоят заметно лучше. 
Почувствовать эту самую атмосферу 
Турка 1997 года можно, взяв в руки 
либо нож (против динозавров), либо 
лук (против людей), либо ракетницу 
(против всех). Лихо расправляясь с 
динозаврами с помощью ножа, уби- 
вая одного за другим, хочется вос- 
кликнуть: "Да, вот это — настоящий, 
тот самый Турок!" Уничтожая с помо- 
щью лука жалких солдатишек, нани- 
зывая их на стрелы и прибивая к де- 
ревьям, невольно думаешь о том же. 
С базукой — аналогично. Все-таки 
приготовление мяса динозавров тоже 


подбрасывать в воздух. И ловить, 
обязательно ловить:)! А если еще 
принять во внимание, что игра идет, и 
идет хорошо, на довольно средних 
конфигурациях, то... Отлично. Просто 
отлично! 


"Два друга шли домой...” КиШ 

Возможно, читающий эти строки 
недоумевает: "А как же сюжет?! Не- 
ужели его вообще нет?" Есть! И еще 
какой! 

Основной сторилайн завязан на 
двухперсонажах: Кейне и Линче. Кейн 

. — профессиональный наемник, похи- 
тивший деньги у организации "Тпе 
Земеп” и благополучно сбежавший. 
Линч — психопат, помешанный на за- 
прещенных препаратах. Их обоих 
прямо из лап правосудия освобожда- 
ет та самая "Тпе Земеп" с целью вер- 
нуть деньги, украденные Кейном. Ка- 
залось бы, что мешает двум отъяв- 
ленным проходимцам сбежать и от 
"Семерки"? Ан нет, нельзя — в залож- 
никах жена и дочь Кейна, и он хочет 
любой ценой их освободить. АЛинч — 
так, за кампанию. 

Вот она, завязка. Впереди же — ув- 
лекательное и довольно непредсказу- 
емое повествование, да еще с целы- 
ми двумя концовками! Еще разпобла- 
годарим разработчиков, т.к. сюжет 


входит в задачу Турка. Кстати, в ка- 
кой-то момент я на мгновение почув- 
ствовал дуновение атмосферы Ипгез! 
2... Но это не более чем просто ано- 
малия=). 


Геймплей 

Он реализован так же двояко, как и 
сама игра. Если разработчики хотели 
полностью сыграть на ностальгичес- 
ких чувствах геймеров — нелишним 
было бы введение классического здо- 
ровья Турка. Все-таки супер-пупер- 
нововведение "красный экран" не по- 
шло игре на пользу. В остальном же 
геймплей просто замечательный. Да, 
он примитивный, но это же все-таки 
римейк Турка. Да, бывают скучные 
моменты, но ощущение, что ты игра- 


является почти единственным стиму- 
лом для прохождения. 
Почти... 


Две стороны медали 

Неоднозначность. Вот та черта, ко- 
торая наиболее точно характеризует 
геймплей. Условно игру можно поде- 
лить на две части: 1) действия в мир- 
ном городе, антисоциальные дей- 
ствия; 2) военные действия. Первая 
часть мне показалась более веселой, 
динамичной. Тут можно кое-где по- 
стрелять без укрытия, повзрывать ав- 
то в свое удовольствие и т.д. Ну а на 
войне все по-настоящему. Позицион- 
ная война, выманивание противника, 
поиск укрытий от вертолета и не толь- 
ко — все прелести войны налицо. 

Сказать, что это плохо, нельзя. По 
той простой причине, что титры не за- 
ставят себя долго ждать — и многие 
посмотрят в монитор с тоской. 


Оценка: 8.0 

Вывод: Игра, что бы о ней не го- 
ворили, заслуживает восьмерки. 
Из-за отличного сюжета, хорошей 
графики, “сочного звука” и все же 
довольно неплохого геймплея. 


Паршуто "ЦеВ" Максим 
коШ2@уапаех.ги 


ешь именно в Турка, не оставляет ни 
на минуту. 


Звуковое сопровождение 

Музыка оставляет желать лучшего. 
Атмосферу портит, придает игре еще 
большую заштампованность. Хотя са- 
ми звуковые эффекты довольно не- 
плохие. 


ВрагииА! 

Видов врагов достаточно ровно на- 
столько, чтобы пройти игру до конца. 
Ящеры-летуны (я их так называю, по- 
тому что летают туда-сюда как идио- 
ты =)), похожие на собак, — ‘самые 
смешные враги за всю историю шуте- 
ров. Интеллект врагов не блещет. Ту- 
пые динозавры, прущие напролом, и 
тупые солдатики, разве что стреляю- 
щие метко... 


Графика 

Ипгеа! Епоте 3 в этой игре показал 
себя не с лучшей стороны. Главная 
проблема — невзрачные текстуры и 
однотипные локации. В остальном же 
— приятненькие блики и сглажива- 
ние... 


Оценка: 8.0 
Вывод: Главной проблемой но- 
вого Турка стала именно двой- 
ственность. Эта игра застряла 
где-то на середине пути: она не 
очень современна и не до конца 
похожа на оригинального Турка. 
Но это простой, веселый шутер, 
позволяющий дать волю носталь- 
гии по старым временам и не за- 
гружающий кучей нововведений 
— большего, по-моему, от Турка 
2008 ине надо. 
номгау 


Фильм "Реквием 
по мечте" 


26 июня — международный день 
по борьбе с незаконным оборо- 
том и торговлей наркотиками. 
Обычно втакие дни проходят вся- 
ческие лекции, выставки, но, со- 
гласитесь, они не имёют практи- 
чески никакого эффекта. Да, 
придут дети, посмотрят, послу- 
шают. Нужно что-то новое. Нужен 
Шек. Именнотак и решили посту- 
пить организаторы акции "Сохра- 
ни свою мечту — скажи наркоти- 
кам "Нет!", в рамках которой в 9 
городах Беларуси был показан 
фильм " Реквием по мечте”. ВР 
весьма популярное издание сре- 
ди подростков. Им стоит знать. 


Страна: США 

Год: 2000 

Жанр: драма 

Режиссер: Даррен Аронофски 

В ролях: Эллен Берстин, Джаред 
Лето, Дженнифер Коннелли, Мар- 
лон Уайанс и др. 

Сценарий: Хьюберт ШЕлби мл., 
Даррен Аронофски 
Продолжительность: 102 мин. 


Нам так часто говорят, что нарко- 
тики — это плохо. Крутят ролики по 
телевидению, постоянно говорят по 
радио, проводятлекции в школах. Но 
на кого в нашем мире можно этим 
повлиять? Пожалуй, подрастающе- 
му поколению стоит показать этот 
фильм. Эффект будет. Ведь лучше 
один раз увидеть, чем сто раз услы- 
шать. 

Режиссер фильма Даррен Аро- 
нофски снял не просто фильм онар- 
команах. Он снял жизнь. Такую 
жизнь, на которую ты себя обрека- 
ешь, выбирая наркотики. Этот 
фильм — нож в сердце каждому, кто 
его посмотрит. Еслиувасесть душа, 
вы можете проникнуться чувствами 
других. Забыть этот фильм просто 
невозможно Лента повествует нам © 
судьбе четырех наркоманов. Кто-то 
подсел на героин, кто-то на таблет- 
ки для похудания, кто-то на телеви- 
зионное шоу. У всех есть мечты: с0- 
рвать куш и уехать подальше, нако- 
нец, в свои "за 60" похудеть. Прохо- 
дит лето, осень, зима. Для героев 
все меняется. Мечты рушатся. Мо- 
лодая пара зарабатывает на жизнь 
продажей наркотиков. Подлпольный 
бизнес, черное настоящее и смут- 
ное будущее. Безвольные, отчаяв- 
шиеся, никому не нужные. Рано или 
поздно они поплатятся за свои гре- 
хи. И плата эта будет очень высока. 
Пожилая женщина получила новый 
заряд жизненной силы. Она будет 
добиваться своей цели любыми пу- 
тями. В итоге она потеряет все. Ей 
будет нужно только новая порция 
удовольствия. 

Игра актеров просто великолепна. 
Они передали процесс саморазру- 
шения с пугающей точностью. А 
мощный саундтрек к фильму стал 
уже легендарным. 

Этоткино-шедевр, пожалуй, стоит 
вносить в обязательную школьную 
программу. Это будет урок, который 
повлияетна молодежь гораздо силь- 
нее, чем реклама. В фильме вы уви- 
дите то, что наверняка не хотели бы 
видеть в своей жизни, в жизнях сво- 
их родственников и знакомых. Вы 
увидите жизнь в самых худших ее 
проявлениях. Посмотрев эту карти- 
ну, вы сами поймете, что нужно вам. 
Но помните: оступившись один раз, 
можно навсегда попрощаться со 
своей мечтой. 


Шибинский Евгений 
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иной гейминг 


В конце 2007 года случилось до- 
вольно важное для большинства 
геймеров событие: компания 
ТодНесп представила новую мо- 
дель игровой мыши — С9, которая 
пришла на смену С7. За сравни- 
тельно небольшой срок, который 
потребовался для очередной сме- 
ны поколений мышей, Годйесий раз- 
работала совершенно новый ди- 
зайн манипулятора. Равнодушным 
при первом взгляде на С9 остаться 
трудно — этамышьнепременно вы- 
зовет у вас какие-нибудь чувства 
(удивление, восторг, смятение, ра- 
дость — все зависит от личных вку- 
сов и предпочтений). Разумеется, 
говорить даже о самом инноваци- 
онном манипуляторе можно лишь в 
том случае, если вы имели честь 
подержать его в руках, опробовать 
в различных приложениях и как 
следуетнаэкспериментироваться с 
идущим в комплекте софтом. Такая 
возможность у ВР была — агрегат 
под названием Годйесп С9 эксплу- 
атировался на протяжении более 
чем полутора недель. Пришло вре- 
мя поделиться впечатлениями и 
вынести вердикт мыши, предна- 
значенной в первую очередь для 
профессиональных геймеров. 


Чаще всего рассказывать о комплек- 
те поставки и коробке, в которой по- 
ставляется аксессуар, приходится 
лишь в том случае, если они действи- 
тельно необычны. ГодйесН @9 не ми- 
новала такая участь — мышь упакова- 
на в раскладную коробку черно-зеле- 
ных тонов и открыта для обозрения 
благодаря прозрачному пластику. В 
комплекте поставки, помимо С9, об- 
наружились: две сменные панели для 
мышки, металлический картридж для 
дополнительных грузиков, диск с не- 
обходимым ПО и документация на 
восьми языках. 


еймипад [о0есй согез$ Вит ерай 2 


играть с огоньком 


К активно обсуждаемой в среде 
геймеров теме "смерть РС" можно 
относиться совершенно по-разно- 
му — вплоть до полного отрица- 
ния. Другое дело — факты, против 
которых, как известно, не по- 
прешь. Отличных игр, созданных 
для консолей и затем адаптиро- 
ванных для платформы РС, угро- 
жающе становится все больше. Не 
подумайте ничего такого — мы 
всеми руками за кроссплатфор- 
менность, просто качество тех са- 
мых портов оставляет желать луч- 
шего. Впрочем, иногда случаются 
действительно отличные игры, ко- 
торые хорошо оптимизированы 
для РС итребуют лишь самого ма- 
лого — наличия у вас геймпада. 


Сегодня мы познакомимся с одним из 
представителей семейства геймпа- 
дов — имя ему Тодйесй Соге$$ 
Витыераа 2. Эта модель присутству- 
ет в линейке Госйесй уже не первый 
год, однако пользуется стабильным 
спросом среди людей играющих. Все 
дело в функциональности манипуля- 
тора — НитЫераа 2 отвечает всем 
требованиям к — современному 
геймпаду. Отсутствие проводов, эф- 
фект обратной связи, наличие анало- 
говых стиков и стабильно работаю- 
щее программное обеспечение — са- 
мые требовательные не найдут здесь 
лишь возможности улавливать изме- 
нение положения геймпада в про- 
странстве (на сегодняшний день вы- 
ход видится лишь в приобретении 
Митепоао ММ). 

Строгий внешний вид Сог4е$$ 
Витыераа 2 не должен смущать: ма- 
товая черная поверхность геймпада 
не допустит появления на себе отпе- 
чатков пальцев и следов от вспотев- 
ших во время игры рук. Тыльная сто- 
рона манипулятора имеет четыре 
клавиши под указательные и средние 


Мышь небольшая — даже в сред- 
ней по размерам руке она лежит та- 
ким образом, что основной упор при- 
ходится на среднюю часть ладони. 
Привыкать к ее не совсем обычной 
форме автору этих строк пришлось 
долго, однако выход был вскоре най- 
ден. Отчувства легкого дискомфорта, 
когда запястье лежит не на мышке, а 
на столе, избавил коврик с силиконо- 
вой подушкой — оценить прелесть та- 
кого подхода удалось лишьначетвер- 
тый день использования ©9. 

Форма мыши почти симметричная, 
однако совершенно точно можно ска- 
зать, что наилучшим образом она бу- 
дет лежать лишь в ладони правшей. 
"Голая" С® (то есть без сменного кор- 
пуса) не слишком удобна, зато позво- 
ляет рассмотреть себя как следует. 
Итак, что имеем: правая кнопка мыши 
продолжает спинку С9; левая отделе- 
на от нее светоиндикаторной пане- 
лью, колесиком прокрутки и кнопкой- 
качелью для смены чувствительности 
сенсора. Кроме того, правая кнопка 
слегка утоплена, указательный палец 
лежит на ней твердо и не норовит со- 
скочить. На левом боку манипулятора 
имеются еще две кнопки, которые по 
умолчанию служат Ропмага/Васк в 
браузере. На задней части корпуса 
хорошо различим специальный отсек 
для дополнительных грузиков — в 
комплекте с мышкой идет по четыре 
грузика весом четыре и семь грам- 
мов. 

Глянцевый полупрозрачный низ 
мышки от соприкосновения со сто- 
лом оберегают две широкие накладки 
из тефлона. Поцарапались они на 
удивление быстро, однако оказалось, 
что найти их в продаже и заменить не 
проблема (впрочем, с трудом верит- 
ся, что пользователи, раскошеливши- 
еся на такую недешевую мышку, про- 
игнорируют приобретение коврика, 
исключающего царапины на наклад- 
ках). Помимо лазерного сенсора, на 
“брюшке" мыши нашлись две кнопки 


— однаизнихпереключает режим ра- 
боты колеса (с технологией Мюгодеаг 
многие познакомились еще в семей- 
стве мышей Веуоюп), вторая отве- 
чает за смену пользовательских про- 
филей. 

Кналичию сменных корпусов пона- 
чалу относишься с изрядной долей 
скепсиса — кажется, что все это лиш- 
нее. Однако корпуса ХЕ и Ргесвюп от- 
личаются друг от друга если не в ра- 
боте, то в тактильных ощущениях точ- 
но. Корпус ХЬ, имеющий овальную 
форму и оранжевый логотип, на пер- 
вый взгляд, кажется более "продвину- 
тым” — геймерским, что ли. Однако, 
как это часто бывает, первое впечат- 
ление всегда обманчиво. Поверх- 
ность этого корпуса оказалась слегка 
прорезиненной. Рукане соскальзыва- 
ет, однако потеет быстро. Ргес5юп 
несколько компактнее, имеет более 
приятное покрытие. Впрочем, на вкус 
и цвет друзей нет, навернякау ХЁ най- 
дутся свои поклонники. 


пальцы двух рук. О-раа, как и полага- 
ется, расположен с левой стороны. 
Вокруг оранжевого логотипа компа- 
нии-производителя по центру нахо- 
дится еще четыре кнопки: две из них 
программируются как угодно, две 
другие отвечают за переключение ре- 
жимов и включение/выключение виб- 
рации. Четверка кнопок, расположен- 
ных справа, служит основными орга- 
нами управления в играх. Наконец, 
два аналоговых стика: они равноуда- 
лены от центральной части геймпада 
и утоплены в прямоугольные пазы. 
Стики покрыты кожзаменителем: 


приятные на ощупь и не допускают 
скольжения пальцев. 

Помимо геймпада, комплект по- 
ставки содержит приемник сигнала, 
две батарейки типа АА, компакт-диск 
с необходимым софтом и руковод- 
ство для пользователя. В описании 
устройства на сайте производителя 
указано, что срок службы батарей со- 
ставляет 100 часов. Цифра внушает 
уважение, однако наверняка может 
варьироваться в зависимости от ис- 
пользования и отказа от режима виб- 
рации. Сразу после установки про- 
граммного обеспечения Ёодйесв 


От теории переходим к практике. 
Подключение мыши не вызывает 
сложностей, однако самая свежая 
версия ПО ЗеРойЕ заставляет уди- 
виться — такое количество настроек 
встретишь не у каждого “грызуна”. 
Настраивается в буквальном смысле 
все: чувствительность сенсора, на- 
значение клавиш, ходовые характе- 
ристики манипулятора и макросы. 
Профили можно сохранять и впослед- 
ствии загружать всего одним нажати- 
ем кнопки на “брюшке” мыши. Одной 
из самых впечатляющих для автора 
материала настроек мыши стал вы- 
бор цвета светодиодного индикатора 
— выбирать можно из 180 цветов. Все 
это чем-то напоминает выбор цвета 
неоновой подсветки у автомобиля в 
Меед юг Зреед: Ипдегогоипа, не нахо- 
дите? Ну и как всегда на высоте инту- 
итивный интерфейс ПО — программа 
ЗеРош( представляет собой окно 
браузера с закладками и опциями 
"Вперед/Назад". 


Субъективно, вес мыши С9 без до- 
полнительного утяжеления вполне 
подходит для повседневного исполь- 
зования. Со сменным корпусом и без 
грузиков манипулятор завесил на 115 
граммов, если отсек для грузиков за- 
грузить полностью, то вес увеличится 
до 150 граммов. Однозначные пре- 
тензии имеются лишь к проводу мы- 
ши, который представляет собой ка- 
бель в тканевой оплетке. Слов нет, 
провод надежен и не подвержен “из- 
ломам". Однако такая прочность ка- 
беля мешает управлению мышкой: 
шнур приходится подтягивать к себе с 
запасом, чтобы в будущем избежать 
проблем с перемещением манипуля- 
тора на столе. 

Настало время проверить С9 в де- 
ле. Для этого были взяты игры разных 
жанров: шутеры, стратегии, 
ММОВРС, автосимуляторы, квесты и 
даже пару казуалок вроде пез 98 и 
Гита. Наиболее востребованным 
разрешением мыши оказалось 2400 
ар! (при максимально возможных 
3200 ар!) — оно отлично подходит и 
для шутеров, и для многопользова- 
тельских игр, и для стратегий. Точ- 
ность перемещения С9 отличная — 
манипулятор чутко реагирует на лю- 
бое движение кисти руки. Попытка 
“ввести в заблуждение" мышку раз- 
личными типами поверхности не при- 
несла результата (оговоримся сразу: 
зеркало и стекло не пробовали) — по- 
зиционирование осталось на высо- 
ком уровне, и никаких задержек с от- 
кликом не наблюдалось. 

Стоимость Годйесп С9 держится на 
довольно высокой планке — чуть вы- 
ше $100. В этой цене на самом деле 
заключено многое: высокое качество 
манипулятора, удобство в работе, ин- 
новационный дизайн, неслабая функ- 
циональность. Приобретать такой ма- 
нипулятор для использования в офи- 
сепо меньшей мере глупо, однакоес- 
ли вы немало времени уделяете ком- 
льютерным играм, то на данную мо- 
дель определенно стоит обратить 
внимание. Сторонникам качествен- 
ных проводных мышек важно лишь 
знать, что наданный момент С9 — это 
флагман современного мышестрое- 
ния. 


Антон Борисов 


\огавоп геебраск 


Сатта ЗоЙмаге геймпад готов к ра- 
боте, следует лишь подключить его к 
Ц$В-порту и откалибровать. 

Радиус дальности, на которой ра- 
ботает манипулятор, составляет де- 
сять метров. Расположенный рядом с 
компьютером диван находился гораз- 
до ближе, однако в целях экспери- 
мента автор этих строк отошел в са- 
мый конец комнаты — техническая 
информация оказалась верной. Во- 
обще, отсутствие проводов сложно 
переоценить: проведя немало време- 
ни в обнимку с Аззазй"$ Сгееа, Сеаг$ 
ОР \Маги Мееч Тог Зреел: Сагфопе, на- 
чинаешь понимать счастливых обла- 
дателей консолей, которым не прихо- 
дится мучиться с выбором комфорт- 
ного кресла для компьютерного стола 
и искать оптимальную подставку для 
клавиатуры. 

Для тестирования геймпада были 
выбраны самые значимые кроссплат- 
формеры последних лет: Рапгепйей, 
ВезаепЕ Ем! 4, Тотб Раюег: Гедепа, 
Ваутап Вампд Набыа$, Оем! Мау Сгу 
3: Ваще’; Амакепта Зреса! Едйюп, 
Сеагз о \М/аг, Аззазят'5 СгееЧ 
Онесюг$ Си Едйюп, НРА 2008, Мееа 


Гог Зреед РгоЗ!ее!. Все игры без ис-. 


ключения хорошие и интересные, од- 
нако в некоторые из них играть с кла- 
виатуры было просто невозможно. 
Кстати, проблем с настройкой 
Сог4е$$ ВитыЫераа 2 в играх не воз- 
никло ни разу — манипулятор без- 
ошибочно определялся в главном ме- 
ню, а предлагаемая раскладка кнопок 
практически не требовала вмеша- 
тельства со стороны. 

В экшенахи единственном в списке 
симуляторе футболагеймпад показал 
хорошие результаты. Кнопки, отвеча- 
ющие за действия персонажа, нажи- 
маются с чуть заметным усилием, что 
позволяет избежать их случайного на- 
жатия. Вибрация отличная, настроена 
грамотно — манипулятор не сильно 
"бьет" по рукам, но вовремя свиде- 
тельствует о пропущенном выпаде 


противника или неудачном падении 
со скалы. Честно говоря, не думали, 
что придется воспользоваться пред- 
усмотренной сменой режимов рабо- 
ты геймпада. Однако в Аззазт'$ Сгеей 
управление Альтаиром с помощью 
стиков оказалось делом непростым, 
так как аналоговый режим вел себя не 
лучшим образом: герой продолжал 
движение после отпускания кнопок, 
нарезал невообразимые круги вокруг 
своей оси и больше смахивал накако- 
го-то сумасшедшего. Цифровой ре- 
жим работы геймпада подействовал 
самым благотворным образом: вось- 
мипозиционный Э-рад сделал из”9с- 
сасина вменяемого человека, спо- 
собного контролировать собствен- 
ные движения. 

Как истинный поклонник автосиму- 
ляторов и компьютерных рулей, к иг- 
ре в Меед юг Зреед РгоЗгее! на 
геймпаде поначалу относился с из- 
рядной долей скепсиса. Однако 
Согез$ ВитЫераад 2 проявил себя с 
самой лучшей стороны, заставив 
вспомнить вечера и ночи, проведен- 
ные за Меед Юг Зреед: Рогэсве 
Опеазпед на второй "Соньке". Чуткое 
управление, внушающая уважение 
система обратной связи, возмож- 
ность комфортно развалиться на ди- 
ване и предаться любимому развле- 
чению покорят не одного геймера. 

В общем, конечный вывод будет 
примерно следующим: ТодНесй 
Сог@ез$ ВитЫераа 2 \МЬгавоп 
Реедбаск видится одним из самых 
практичных геймпадов для РС на се- 
годняшний день. Цена манипулятора 
составляет $52 — за эти деньги вы за- 
будете об осточертевших проводах, 
насладитесь обратной связью, "раз- 
весите" на 14 кнопок практически все 
действия главных героев в играх. При 
гарантии производителя на два года, 
поверьте, менять геймпад вам при- 
дется очень не скоро. 


Антон Борисов 


10 страница ВЕ 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


ВИРТУАЛЬНЫЕ РАДОСТИ 


Пенумбра 2: Дневники мертвецов 


Жанр зигмуа! Погтог, собственно, 
предполагает, что нас будут посто- 
янно пытаться испугать. Зачастую 
это становится непреодолимым 
препятствием для людей со сла- 
быми нервами, которые не могут 
заставить себя посетить все ук- 
ромные уголки на уровнях во вре- 
мя поиска вещей, нужных для про- 
хождения, потому что боятся 
столкнуться с разного рода неожи- 
данностями. В итоге продвинуться 
по сюжету не выйдет, хотя и очень 
хочется. Это описание поможет 
вам подготовиться кнеожиданнос- 
тям, нуа бравые парни со стальны- 
ми нервами, которых беготня в 
темноте под леденящие кровь зву- 
ки ничуть не напрягает, найдут ре- 
шения тех головоломок, которые, 
возможно, загнали их в тупик. 


Филипп просыпается в грязной ка- 
мере, освещенной тусклым светом 
единственной лампы. Первым делом 
обыщем все ящики и шкафчики. Нам 
нужны монетка и галогеновый фона- 
рик. Монетку зажимаем в тисках на 
столе и после нехитрых манипуляций 
расплющиваем. Стеллаж у стены за- 
крывает вентиляционный люк, крыш- 
кукоторого мы и отвинтим с помощью 
самодельной отвертки. Когда будете 
ползти, посмотрите налево: хирурги- 
ческий стол, изуродованное тело... 

Жутковато. 

Выбравшись из вентиляции, на- 
правляемся к автомату с напитками. 
Бросаем монетку — она нам больше 
не понадобится — и получаем баноч- 
ку газировки. Возвращаемся в венти- 
ляцию и натыкаемся на подозритель- 
ное место: пол будто из лоскутков 
сделан, на стене надпись: “Обвал”. 
Идем в ответвление шахты до конца, 
подбираем в тупике батарейки и воз- 
вращаемся, попутно прихватив с со- 
бой доску. Бросаем ее на ненадеж- 
ный пол и пробираемся дальше. 

От струи ледяного воздуха повора- 
чиваем налево, в морозильнике ис- 
пользуем на термостате банку с гази- 
ровкой — пар из разрыва трубы исче- 
зает. Быстро преодолеваем опасный 
участок и наконец покидаем шахту. 

А впереди лазерная ловушка, реа- 
гирующая только на живую плоть, по- 
этому подвигаем к лазерам бочку и 
прыгаем на другую сторону. Впослед- 
ствии нам придется вернуться ктрупу 
незадачливого химика, поэтому мож- 
но облегчить себе жизнь: подходим к 
взрывчатке и на зеленой панельке от- 
ключаем заграждение. Надпись на 
дверном замке гласит: “Пройдет 
только верная кровь”. Своей крови у 
нас навалом, аверной в карманах нет. 
Будем искать. Разбираем завал из 
стеллажей и попадаем в коридор. В 
открытой комнате возьмем баночку 
со спиртом (внутрь не принимать), 
послушаем кассету из шкафчика. Ос- 
тальные комнаты закрыты электрон- 
ными замками. 

Идем в конец коридора и куском 
кирпича сбиваем крышку с электри- 
ческого щитка. Теперь обрываем про- 
вода и спокойно заходим в ближай- 
шую дверь. С полки в шкафчике бе- 
рем грязный шприци — о, даунас го- 
сти! — живо прячемся за переверну- 
тым столом, если совсем страшно, 
или за распахнутой дверью, если хо- 
тите полюбоваться на мутанта. Кста- 
ти, от этого монстра можно и убежать: 
он достаточно медлителен и пресле- 
довать вас не будет. 

Когда все успокоится, возвраща- 
емся к трупу химика, в очищенный 
спиртом шприц набираем верной 
крови и открываем вожделенную 
дверь. 

В столовой берем со стола слева 
диск, потом идем в комнату справа. 
Там находим бочку с мусором, поли- 
тым бензином. Подтаскиваем ее к 
разломанному электрическому щитку 
и дергаем рубильник. Искры подожгут 
содержимое. бочки, и теперь самое 
время по, ‚ ее под автоном- 
ный пожарный извещатель. Срабо- | 
и, 


В маленькой комнатке с компьюте- 
ром забираем из шуфлядки фонарик, 
заодно посмотрим на ЭВМ и презен- 
тацию с диска. Из файла с изменени- 
ем паролей берем код для двери 236, 
который вводим в разделе управле- 
ния замками. Можно идти назад. 

Слева от выхода из кухни будет 
нужная нам дверь. Отодвигаем здо- 
ровенный ящик и спускаемся в кана- 
лизацию. 


Двигаитесь вперед, пока зловещий 
голос не заставит вас потерять созна- 
ние. Мы оказываемся в каюте из пер- 
вого эпизода. В ней все как раныше. 
Или нет? 

Руководствуясь картинкой на сте- 
не, расставляем вещи в комнате: сун- 
дук под стол, бочку к другой бочке, 
консервы на полку, виски разбить. 
После этого на столе появится фото 
паучьих яиц. Из сундука вынимаем 
еще одно ипомещаем его на фото. От 
паучка прятаться бесполезно. 

Затем поднимаем труп собаки и 
кладем его на своеобразный жерт- 


венный алтарь в виде рук. В первой 
комнате нужно в правильном порядке 
дернуть руки, неестественно торча- 
щие из стен. Во второй дергаем за 
рычаг, а потом расставляем три бочки 
на огненные круги, которые горят 
сразу тремя цветами. В третьей ком- 
нате поднимаемся по лестнице, кру- 
тим вентиль, потом прыгаем в своео- 
бразный бассейн и активируем рычаг 
на потолке. Потом придется попры- 
гать по движущимся платформам. В 
четвертой, последней комнате нас 
встретит огромный червь. Если не хо- 
чется, можно и не пытаться от него 
убегать — просто подождем, пока 
мерзкое чудище расчистит нам путь. 
Наконец двигаемся вперед, к свету. 

Мы снова оказываемся в канализа- 
ции. Подходим к вентилю и поворачи- 
ваем его. Коллектор заполняется 
водой. В нашем распоряжении ока- 
зывается шесть ящиков, плавающих в 
воде. к 

Погружаемся под воду и формиру- 
ем из ящиков понтонную переправу. 
Выбираемся на другую сторону. Из 
потолка сочится яркий свет. Состав- 
ляем из множества ящиков горку — и 
покидаем канализацию. 


_ ЕаВе 

Выходим из туалета и в комнате на- 
правляемся к щитку, переставляем 
единственную пробку в левый разъ- 
ем. Теперь можно включить компью- 
тер. Поучаствовав в видеоконферен- 
ции, покидаем комнату. Нам нужно 
открыть дверь в библиотеку, для чего 
придется отыскать руку и глаз для 
сканера. 

Сначала посетим арсенал, чтобы 
взять ржавую пилу. Сразу после этого 
в р появится мутант. Убегаем 
_ от. на склад (направо. от 

из арсенала). Там мины 


ловушка в человеческий рост. Берем 
поблизости три синихящика и строим 
из них пирамидку. Оказавшись по 
другую сторону заграждения, отклю- 
чим ловушку, чтобы можно было спо- 
койно вернуться назад. Для этого 
нужно последовательно, сверху вниз, 
нажать все кнопки в левом столбце на 
пульте управления. 

Далее обратим внимание наогром- 
ный контейнер, висящий на цепи в 
дверном проеме. Под ним — весы, 
только и ждущие, чтобы мы, наступив 
на них, нашли еще одну проблему на 
свою голову (в буквальном смысле}. 
Будем обманывать механизм: берем 
синие ящики и просовываем их под 
контейнер. Когда он упадет. вынима- 
ем ящики и строим из них очередную 
пирамидку, чтобы перебраться через 
препятствие. 

В следующем помещении нужно 
дернуть за рычаг, чтобы отключить 
еще одну лазерную ловушку. Откры- 
ваем дверь и ждем, пока немного вы- 
ветрится ядовитое облако. Потом 
поднимаем противогаз и покидаем 
склад. В коридоре изпервой жедвери 
справа на нас выскочит мутант. Убе- 


гаем от него в сторону машинного за- 
ла. Там пробегаем через загазован- 
ную комнату, а чуть далее оказываем- 
сяудвери. Берем прут справа от две- 
ри ивыламываем ее. 

В комнате с компьютером включим 
ручное управление давлением и вен- 
тилями. Мы еще не нашли ни руку, ни 
глаз. Первое отыщем в следующей 
комнате. Подойдем к трупу с пилой 
наготове, но едва мы приступим к от- 
резанию, как труп провалится под 
землю, а из стены покажется огром- 
ный червь. 

Становимся у стены справа от вхо- 
дав помещение: когда задрожит пол, 
быстро бежим к рубильнику и замы- 
каем цепь — червь, разорвав провод- 
ку, сам стал неплохим проводом. 

Подбираем оторванную кисть и 
идем обратно. Дверь, через которую 
мы вошли в машинный зал, оказалась 
запертой. Поворачиваем вентиль, на- 
деваем противогаз и отправляемся в 
серверную комнату. 

Безумец попросит положить пилу в 
ящик, но пока мы не будем выполнять 
этот каприз. Пройдем дальше в сер- 
верную, подберем компьютерное ру- 
ководство, откроем дверь в комнату 
со светящимися стенами. Теперь 
можно и пилу отдать. Заранее отой- 
дем подальше от двери, и когда му- 
тант выломает ее, бежим в предвари- 
тельно открытую нами комнату. Оббе- 
жав вокруг колонны, пулей вылетаем 
из странной комнаты и запираем там 
мутанта. 

Вернемся в комнату, где сидел 
монстр. Нам придется отыскать три 
компьютерные платы: красную, си- 
нюю и зеленую. Теперь нужно загру- 
зить на них программное обеспече- 
ние. Идем в компьютерный зал, вклю- 
чаем единственный работающий 
компьютер. Поочередно. ‘авляем 
каждую из найденных плат и записы- 
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ваем на них следующие программы: 
установка платы (на все), установка 
информации о диске, локатор ком- 
плектующих (на красную}; протокол 
сокета, антивирус, брандмаузр, сете- 
вой локатор (на синюю); интерфейс 
процессора, инструменты админист- 
ратора, организатор потоков (на зе- 
леную). После бежим в комнату ссер- 
вером, в котором сгорели все платы, 
меняем их на новые. Снова бежим в 
комнату, где был мутант, и с помощью 
компьютера открываем дверь в лаза- 
рет (номер двери — 3061). 

В лазарете берем со стула наруч- 
ную повязку, а сам стул тащим с со- 
бой вкомнату, чтобы разбить стекло в 
шкафу. Поучаствуем в конференции 
на компьютере. Потом берем из шка- 
фа вещество Мбсае Зоплпиз, набира- 
ем его в шприц и вводим себе хоро- 
шую дозу. 

Очнувшись после потери сознания, 
на неверных ногах идем в криокаме- 
ру, откуда забираем замороженную 
голову. Все, можно и в библиотеку 
СХОДИТЬ. 

Из-за нашего внутреннего "я", Ке- 
вина, дверь исчезла. Пройдем в кори- 
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дор налево, дождемся, пока Кевин 
вернет дверь, и попадаем, наконец, в 
библиотеку. Внимательно осмотрим 
все стеллажи: одна из книг немного 
выступает по сравнению с остальны- 
ми. Открываем тайную комнату. А вот 
и папаша... Активируем кнопку на сте- 
не и выходим из библиотеки. 

В зоне раскопок нам придется за- 
браться на самый верх. На первой же 
площадке, за металлическим щитом, 
есть рычаг, который спустит лестни- 
цу. Забираемся повыше. У следую- 
щей лестницы нам наголову свалится 
маленький сюрприз. Так как лестница 
не достает до самого верха, спрыги- 
ваем на каменный уступ и с помощью 
гигантского сталактита забираемся 
еще выше. Подойдем к компьютеру, 
услышим снова голос девушки. Пора 
выбираться наружу. 


На улице чертовски холодно. Бе- 
жим налево по ледяному мосту. В до- 
щатом домике подбираем зажигалку. 
С ее помощью разведем огонь в боч- 
ке. Назад можно вернуться по ма- 
леньким ледяным уступам. В следую- 
щем домике найдем спрей — вот у 
нас появился недоогнемет. Использу- 
ем его, чтобы разморозить рычаг на 
разводном мосту. Далее найдем 
тряпку, воткнем ее в одну из бочек с 
бензином узаваленного снегом входа 
в комплекс, смочим тряпку спиртом и 
подожжем. Желательно отбежать по- 
дальше до взрыва. Все, путь открыт. 


Девушка заперта в комнате с элек- 
тронным замком. Нам нужна карта- 
ключ. Направляемся в собачий пи- 
томник. Да, жуткое место. Сначала 
идем в коридор направо, берем два 
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больших железных ящика и закрыва- 
ем ими дыры в стенах: это пригодит- 
ся нам позднее. В конце коридора 
переключаем рубильник. В коридоре 
погас свет, и теперь вышли на охоту 
собаки. Одну из них Кевин создаст в 
качестве галлюцинации. Теперь 
идем в коридор, который не был ос- 
вещен ранее. В самом его начале на 
голову свалится труп — не стоит это- 
го бояться. Бояться надо живых... со- 
бак. й 

Части коридора освещаются по- 
очередно, двигайтесь только по осве- 
щенным участкам. В темноте собаки 
мешкать не станут. В конце концов на- 
ходим вожделенную карточку и тем 
же путем идем назад. На пути к де- 
вушке нас может поджидать мутант — 
придется снова побегать. 

Заходим в комнату к ученой. К со- 
жалению, объятий не будет: нас 
встречает мутант. Посреди комнаты 
на цепи висит ящик. Уворачиваясь от 
ударов, с помощью вентиля поднима- 
ем ящик повыше, а потом обрушива- 
ем его на голову врага. Пелена с глаз 
спадет, и мы увидим труп девушки. 
Подбираем ключ от кабинета, с помо- 
щью компьютера узнаем рецепт вак- 
цины, а заодно и откроем дверь в хи- 
мическую лабораторию. 

Идем туда. Оказывается, утечка га- 
за заблокировала вход. Подбираем 
бочку, используем ее как молоток и 
отбиваем поврежденную частьтрубы, 
а также заглушку с исправной. Нахо- 
дим колено трубы неподалеку и лик- 
видируем утечку. Можно идти даль- 
ще. На развилке идем направо, кра- 
демся за спиной монстра и дергаем 
рычаг. Система защиты отключена. В 
следующих двух коридорах нужно от- 
ключить системы защиты рубильни- 
ками, при этом стараемся не попасть 
в поле зрения камер наблюдения. Как 
только забежим в комнату со стеклян- 
ной камерой, сразу же баррикадиру- 
ем дверь ящиком. Возле стола подбе- 
рем контейнер, в который впослед- 
ствии поместим зеленое вещество из 
камеры. Теперь крутим вентиль на 
стене и быстро бежим через откры- 
тую дверь по импровизированной по- 
лосе препятствий. Потом, не слушая 
едких комментариев Кевина, бежим в 
смотровую. 

Теперь придется отыскать шесть 
химических ингредиентов. Переход в 
другую комнату сквозь вентиляцию 
закрыт картиной. Снимаем ее — и 
проходим. Все найденные химикаты 
загружаем в машину, а контейнер с 
зеленым веществом вставляем в спе- 
циальный отсек. Теперь пронумеруем 
мысленно все кнопки на панели: верх- 
ний ряд — 1,2,3, нижний — 6,5,4. Те- 
перь нажмем их в таком порядке: 
2,1,4,6,5,3. Прикладываем руку к от- 
меченному на аппарате месту и из- 
бавляемся от вируса. 

Выходим из смотровой в коридор. 
Теперь нас ждет несколько минут 
скриптовых сценок перед тремя фи- 
нальными испытаниями. 

В первой вынимаем из стены рас- 
шатанный кирпич, поднимаем метал- 
лический прут и просовываем сквозь 
дыру. 

Во второй не обращаем никакого 
внимания на монстра, бежим кзапер- 
той двери, поворачиваем направо и 
дергаем `рычаг. Услышав звон, 
монстр выломает нужную нам дверь. 

В третьей проходим немного по ко- 
ридору, подтаскиваем камень к букве 
|, проходим в открывшийся проход, 
дергаем рычаг, быстро возвращаем- 
ся за камнем и перетаскиваем его на 
символ О. Теперь двигаемся далыне 
покоридору прямо в огненную ловуш- 
ку. Мы не погибаем, а только появля- 
емся за запертой дверью. Снова ста- 
вим каменьна букву О, пробегаем ми- 
мо мертвого тела, активируем кнопку 
Хи заканчиваем испытание. 


Все. Игра заканчивается, когда Фи- 
липп пишет нам послание на компью- 
тере. Это и есть переход к грядущему 
третьему эпизоду. Что ж, ждем и на- 
деемся, что "Реквием" станет еще од- 
ним добротным квестом. 


Каравай <5сеМо> Сергей 


Васе Огмег СГ 


С 2003 года у серии Тоса Васе 
Онуег появилось множество по- 
клонников. Ведь нигде больше 
нельзя было встретить такого 
большого выбора разных гоноч- 
ных категорий да еще при очень 
высоком уровне различий между 
ними. Что же касается сложности, 
то серия Тоса Васе Биуег всегда 
держалась золотой середины 
между симулятором и аркадой. И 
вот появился продолжатель слав- 
ных традиций — имя ему Васе 
Опуег Спа. 


Хотя Спа и является наследником ве- 
ликой серии автогонок, но имеет ве- 
сомое отличие, и.это отличие — в ат- 
мосфере. Если в Тоса Васе велико- 
лепно передавалось ощущение учас- 
тия в профессиональных соревнова- 
ниях, то у нашего сегодняшнего гостя 
она сродни Наю\у: тот же брызжу- 
щий во все стороны тестостерон. Но 
обо всем по порядку. 

Начать, наверное, стоит с техноло- 
гий игры, так как это одна из сильней- 
ших ее сторон. В груди Васе Римег 
Си бьется фирменный движок 
Содетазегз, Меоп, лоставшийся ейв 
наследство от. ‘предыдущего проекта 
конторы Со!п МсВае О. За прошед- 
ший свыхода Ои'а год над графичес- 
ким мотором неплохо поработали. В 
визуальном плане Сид самый краси- 
вый автосимулятор на компьютерах, 
тотже Ви смотрится в разы хуже, ауж 
последний Меед Гог Зрее@ подобен 
бедному родственнику. Помните, как 
ребята из ЕА гордились, что, дескать, 
у них самый реалистичный дым? Так: 
вот, в свежей версии Васе Опуега он 
выглядитнамного лучше. Но картинка 
‘всегда была сильной стороной 
Меол’а, проблема же его заключалась 
в дикой, фантастической неоптими- 
зированости, тот же Ом умудрялся 
‚тормозить и на системах, заметно 
‘превосходящих рекомендуемые. Но 
ребята из Содета$ег$ не зря потра- 
тили прошедший год, Спад еслинеле- 
тает, то едет весьма шустро даже на 
сравнительно скромных по сегодняш- 
ним меркам компах. 

Навысочайшем уровне находится и 
физика. Если к интерактивности 
большинства окружающих объектов 
мы уже привыкли, то ктакой тщатель- 
ной проработке деформации автомо- 
биля — еще нет. От тачек не только 
отваливаются все возможные запчас- 
ти — меняется даже геометрия корпу- 
са. Достаточно только на скорости 
двести километров вчас метко прота- 
ранить отбойник, чтобы долго потом 
недоумевать, какая тайная сила под- 
держивает жизнь водителя, находя- 
щегося в этом искореженном куске 
металла. 

Добрых слов заслуживает и звук иг- 
ры. Машины рычат весьма реалис- 
тично, комментарии членов команды 
‘разнообразны и позволяют почув- 
‘ствовать настоящий дух соревнова- 
‘ний. Музыки не много, и играет она 
только в особо напряженные момен- 
ты, скажем, когда до концагонки в Ле- 
Ман осталось каких-то жалких три ча- 
са. 

Но технологии — это не единствен- 
ное достоинство Спа, не менее силь- 
ная сторона проекта — сам игровой 
процесс. В игре представлены 44 ав- 
томобиля, разбитых на множество 
классов. Так как классов много, а ма- 
щин не очень, то некоторые автомо- 
били принадлежат одновременно к 
нескольким классам. Вообще, маши- 
ны различаются по четырем парамет- 
рам: Тор Зрееа, Ассееганоп, Сир и 

‚ Вгакез. У разработчиков отлично по- 
лучилосьпередать отличия вуправле- 
нии различными тачками. При управ- 
лении Рутошй ААВ Сида сразу чув- 
ствуется, что этот четырехколесный 
монстр обладает громаднейшим ве- 
сом, его корпус раскачивается на коч- 
ках, на поворотах жестоко заносит 
заднюю часть машины. А взять, ска- 
жем, Аи Р10 ТО! — и разница чув- 
ствуется с первых метров дистанции: 
автомобиль просто приклеивается к 
дороге и вточности повторяет все из- 
‘гибы трассы. Возможностей по касто- 
мизации авто не много, мы можем 


Жанр: Настд 

Разработчик: Содетаяег; ЗиююЮ 
Издатель: Содетаз{егз 
Количество дисков в оригиналь- 
ной версии: 1 ОУО 

Похожие игры: Меед юг Зрееа Рго 
Зтеер Серия Тоса Насе Опмег 
Минимальная конфигурация: Е! 
Репёит 4 3.0 или АЙЮп 64 3000+; 

1 Гб памяти; видеокарта уровня 
СеРогсе 6800/ Надеоп Х1300, 12,5 
Гб на винчестере 

Рекомендуемая конфигурация: 
1 Соге 2 Ооо 2,66 ГГ! или АТЮп 
Х2 3800+; 2 Гб памяти; видеокарта 
уровня @еЁРогсе 8800/ Надеоп 
НО3800, 12,5 Гб на винчестере 
Локализация: "Новый Диск” 


только раскрасить болид по нашему 
усмотрению. 

Нам придется участвовать в сорев- 
нованиях, проходящих в Европе, США 
и Японии. Для каждой страны харак: 
терны разные соревнования: в Евро- 
не’предпочтение отдается классичес- 


ким гонкам, показаны специальные“ 


гоночные трабсы, игрокам удастся 
поколесить по таким легендарным ав- 
тодромам, как Нюрбургринг и Спа- 
Франкашам, на машинах, представ- 
ляющих популярные гоночные серии. 
Американцы души не чают в супер- 
мощных тачках, носящихся по город- 
ским улицам и таранящих друг друга. 
В Японии же пользуются успехом 
‘представления, когда серийные ма- 
шины 
кренделя на дорогах, а проще говоря, 
дрифт. 

Всего в игре два режима гонок: 
Васе Вау и Спа М/опа. Первый позво- 
ляет выбрать трассу и машину по вку- 
су и погонять вволю. Второй же явля- 
ется своего рода карьерой. Первона- 
чально мы — молодой гонщик, одер- 
жимый мечтой о собственной коман- 
де; и на это благое дело нужно всего 
лишь восемьдесят тысяч у.е. Быстро 
сколачиваем необходимую сумму, 
подрабатывая на чужие конюшни, и 
открываем собственную контору, тем 
самым открывая себе доступ к более 
прибыльным соревнованиям. Тут все’ 


гонки разбиты на регионы, соответ= 


ствующие географическому положе- 
нию трасс. Побеждая в соревновани- 
ях, мы получаем некоторую сумму де- 
нег и немного уважения, которое за- 


выписывают замысловатые‘ 


‘несется как в местный, так и в гло- 
бальный счетчик нашей крутости. На- 
бираем. необходимую репутацию в 
регионе— получаем более продвину- 
тую лицензию, забиваем в глобаль- 
ный рейтинг миллион баллов — и от- 
крываются все соревнования плюс 
новые Сюба!-гонки. 

Тилы соревнований в Спа весьма 


_’разнообразны, тут собрано все луч- 


шее из дорожныхгонок. Вам нравятся 
гонки на выживание, как в Нающ, — 
тугони прячутся в закладке С5$гасвоп 
Оегфу. Или вам по душе ночные гонки 
по извилистому серпантину, как в 
Сафоп’е, —иони здесь тоже есть. Вы 
поклонник дрифта? Так Сид предла- 
гает, наверно, лучшую его виртуаль- 
ную ипостась. 

Но изрядную долю удовольствия 
гонкам добавляет искусственный ин- 
теллект. Электронные соперники по- 
стоянно держат игрока в напряжении: 
то дорогу заблокируют, то подрежут, 
ато ивообще с трассы вытолкают. Но 


ВЫ: 


самое важное, чему научили ребята 
из Содета$ег$ кремниевый мозг, так 
это ошибаться. Теперь мы неездим с 
непогрешимыми роботами: Гонщик, 
висящий перед вами всю гонку, мо= 
жет на последнем повороте не спра- 
виться с управлением и разбить свою” 
машину вдребезги. Но такое случает- 
ся нечасто, гораздо чаще этот пога- 
нец подталкивает на одном из пово- 
Кротов ваш болид, и уже вы проверяе- 
те отбойники на прочность. Если же 
вдругпреграда оказалась прочнее ва- 
шего четырехколесного коня, то не 
стоит сразу жать рестарт, лучше вос- 
пользоваться системой НазИБасков, 
которая разрешает отмотать время 
немного назад и избежать подлой 
атаки. Количество возвратов варьи- 
руется в зависимости от сложности от 
одного до пяти, а для по-настоящему 
суровых мужиков есть рго-тоде, от- 
ключающий эту возможность. 

Но хватит уже хвалить Спа, пора 
вспомнить и о недостатках. Первым в 


их списке идет резкое управление, 
‘которое от души потреплет вам нервы 
‚за те три часа, которые необходимы, 
чтобык нему привыкнуть. Второе ме- 
сто занимает неудачная система по- 


„второв. ‘Вообще-то повторы получа- 
‘ются вполне ничего, но отсутствие 


возможности поворачивать камеру 
убивает значительную долю удоволь- 
ствия. Иногда приходится любовать- 
ся физиономией водителя, вто время 
как у него за спиной соперник выпи- 
сывает тройной тулуп. Третьим пунк- 
том идет отсутствие зеркал заднего 
вида во всех положениях камеры, 
кроме как из-за руля, — как-никак 
всегда полезно знать, что замышляет 
противник за спиной. Вот, в общем, и 
все недочеты. 

Напоследок стоит сказать, что игра 
у Содетаз!ег$ получилась замеча- 
тельная. Множество разнообразных 
соревнований, красивая графика и 
идеальный баланс между реалистич- 
ностью и аркадностью наполняют 
сердца игроков радостью, а головы 
менеджеров ЕАтяжкими думами о бу- 
дущем Меед Гог 5рееа (не зря же те- 
перь новые части Жажды скорости 
будут разрабатывать по два года). Так 
что лучшие на сегодняшний день гон- 
ки для ПК ака Васе Ойуег Сима ждут 
вас. 


Юрий Абрамович 


Восхитительная графика 
Замечательная модель по- 


вреждений 
Большой выбор соревнований 


ГАДОСТИ 


Резкое управление 
Неудачная система повторов 
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Если вы живете в танке, кото- 
рый замурован в бункере глубоко 
под землей, и ни разу в жизни не 
видели компьютер, тогда можете 
пропустить Васе Опуег Спа. Всем 
остальным играть в обязатель- 
ном порядке. 


В: = . 
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Если спросить среднестатистиче- 
ского молодого человека, кем бы 
он хотел стать, то профессия 
"футболист", думаю, будет в пер- 
вой десятке. Фанатов игры номер 
один хватает во всем в мире, иу 
нас в стране, конечно же, тоже. 
Однако стать профессиональным 
футболистом не так просто — 
лишь единицы наших с вами соот- 
ечественников играют на миро- 
вом уровне. Сегодня я хочу рас- 
сказать вам об удивительной иг- 
ре, которая поможет воплотить 
ваши мечты в реальность и стать 
частью команды, отличным игро- 
ком, нуатам — чем черт не шутит! 
— и звездой мирового футбола! 
Сегодня мы поговорим о Рос" аг. 


Возможно, люди, увлекающиеся он- 
лайн-менеджерами, подумают: ну 
вот, очередной футбольный симуля- 
тор, что там может быть нового? Все 
стандартно, бери команду — и впе- 
ред, к победам. Но РЕооЕЗаг (в даль- 
нейшем Е$) именно из разряда ноу- 
хау. В ней вам предстоит быть имен- 
но игроком (хотя можете стать и тре- 
нером клуба и по совместительству 
менеджером тоже, но об этом чуть 
ниже), личностью, вашим “альтер- 
эго". И именно эта фишка является 
основной. 

Дневник левого полузащитника 
Е.С. Мтзк Сарйа5 Александра 
Павлова: "УХ, класс! Мне 17 лет, и со 
мной заключил контракт один из луч- 
ших клубов Беларуси! Я просто счаст- 
лив!" 

Зарегистрировавшись и дождав- 
шись (на следующий день) подтвер- 
ждения заявки, вы становитесь игро- 
ком. Для начала вам предстоит опре- 
делить, в каком городе вы родились и 
какая ногау вас основная, а какая, так 
сказать, для ходьбы. Позицию на поле 
вы будете выбирать уже исходя из то- 
го, какие характеристики станете тре- 
нировать. Чувствуете, что в вас умер 
второй Тьерри Анри или Уэйн Руни? 
Тренируйте реализацию, дриблинг, 
дальние удары — и эти звезды по- 
меркнут в лучах вашей славы! Увере- 
ны, что ни один нападающий мира не 
пройдет вас в обороне? Что ж, пора 
тренировать отбор, выбор позиции, 
игру головой — и тогда нападающие 
соперника реально будут бояться вас. 
Аможет, всю эстетику футбола вы ви- 
дите в тонкой, красивой передаче и 
мечтаете стать вторым Александром 
Глебом? Тренировочная программа 
по пасам (длинным, коротким), виде- 
нию поля и технике к вашим услугам! 

Всего скиллов 18 (11 для полевых 
игроков, 5 для вратарей и 2 общих), 
что позволяет растить абсолютно 
разных игроков. 

Все новоприбывшие футболисты 
начинают свою карьеру в возрасте 
17 лет, иу каждого день рождения бу- 
дет именно втот день, когда игрок за- 
регистрировался. 

Но что же дальше? На голом энту- 
зиазме долго не проживешь. Хочется 
кушать, покупать красивые вещи и са- 
мое главное — ИГРАТЬ! Время искать 
клуб, вкотором вы пройдете свое ста- 
новление как футболист, а возможно, 


доиграете и до старости. 
Как же быть и куда податься? Тут 
вы вольны в своем выборе. Можете 


а счьёнук› Мати Ура — Команда  Польтоваемь 


ГСаккевь Того 


Имя Сарйаб ${адит 
Вместимость 40500 мест 
Северная ппибуна (С} 6000 мест 
Южная трибуна (Ю) 6000 мест [=] 
Восточная трибуна (В) 6000 мест 
| Западная трибуна (3) 4500 мест 
: Северо-западная фибуна 
В (сз) 4500 мест 
'Северо-восточная 
трибуна (СВ) 4500 мест 
Юто-западная трибуна 
003} 4500 мест 
} Юго-восточная трибуна 
Н вов) 4500 мест 
Стоимость зоррас $20 юз 


Рез\гиу Теггасе $ 
$60750 
$497698 


Расходы на стадион 
й Наличные 


Сосбщиве 


Жанр: браузерный футбольный он- 
лайн-менеджер 
Адрес: ЮОагога 
Разработчик: 
гейммейкеры 
Похожие игры: Роба! Мападег 
2008, другие футбольные менедже- 
ры, Те $т5(!) 


начать стучаться в дверь какого-ни- 
будь японского клуба, а можете по- 
пытать счастья в солнечной Турции — 
вариантов просто уйма, -стран, при- 
нимающих участие в Е$, около 70. на- 
чиная от экзотического Сингапура и 
заканчивая Беларусью. Тут позволю 
себе дать совет. Чем гнаться за луч- 
шим контрактом и выступать за не- 
знакомую страну, где у вас помимо 
языкового барьера (особая часть иг- 
рового процесса — это общение на 
форумах тренеров и игроков) будут 
также проблемы с адаптацией (да- 
да, и такая часть реальной жизни 
присутствует в Рооаг), лучше отпи- 
саться менеджерам наших команд. 
Сейчас в Беларуси играет около 100 
юзеров и создано 6 команд, мене- 
джерами которых являются реальные 
люди (остальные команды в чемпио- 
нате управляются ботами до тех пор, 
пока кто-то из зарегистрировавших- 
ся не решит создать клуб). Пусть на- 
ша страна еще относительно моло- 
дая в этом проекте (кстати, самому 
проекту тоже всего 5 сезонов от ро- 
ду), но мы развиваемся хорошими 
темпами, и любой из тренеров бело- 
русских клубов с удовольствием под- 
пишет с вами контракт. Согласитесь, 
гораздо приятнее общаться со свои- 
ми земляками на понятном языке, 
чем загонять в переводчик, что там по 
указаниям на матч сказал турецкий 
тренер. 

И вот вы наконец-то определились 
склубом, подписали контракт. Чем бы 
заняться, как скоротать время до мат- 
ча, спросите вы? И я вам отвечу. 

Александр Павлов: "Наконец-то 
выходной! Что-то подустал я за эту 
неделю тренировок, нужно бы схо- 
‚дить развеяться. Куда пойти? В клуб? 
А может, с девчонками познакомить- 
ся или просто дома отдохнуть, при- 
гласив друзей по команде, тем более 
что недавно купил акустику новую, 
можно похвастаться. Ладно, решу по- 
позже". 

Практически все, что делает сред- 
нестатистический человек в свой вы-` 
ходной день, можете позволить себе 
ивы в Е$. Вот тут-то и вступает в силу 
составляющая одной из самых зна- 
менитых компьютерных игр — Тйе 
Эитв. 

Так, здесь присутствует понятие 
морали: когда ваш подопечный сыг- 
рал плохой матч либо долго не об- 
щался с ребятами из команды, эта 
мораль у него начинает заметно па- 
дать, что негативно влияет на игру. 
Чтобы не впадать в депрессию и под- 
держивать мораль на нужном уровне, 
вы имеете право брать вместо трени- 
ровок выходные. В любой день вы мо- 
жете устроить себе домашний отдых 
либо попытаться найти вторую поло- 
винку. С вашими товарищами по ко- 
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| Время; 20:23:14 (Среда) 
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Клуб Зазс 
чувствует себя хорошо в клуба 
Рейтинг Региональный (Мировой райтинс: 12698 Национальный рейтинг: 17) 
В гравыки — = 
Техника $ инь сб Игра рукзыи Скорость 5 Эчен- 0х 
;: 0 Ужасю 
Короткий пас 4 — Пэо (Вр) Выносливость 2 Очень плохо 
Выбор позиции 1 Очень плохо "Ирана 0 ужо 
Видение мры 1 с-^< 2  Юыходах (Вр) Форыа 85% 
Дриблинг 1 Оченьплою  Реакция(Вр) @ Ужасно Мораль 100% 
Рвализация О Ужасно Ловкость (Вр) @ Ужасно Адаптация 100% 
Отбормяча О Ужхкео  Вводмяча(Вр) 0 Ужасно Информация оклубе 
Играголовой @ Ужасно 
ы. = Команда: Мелзь Сарк 
| длине 0 уже ры 
Навесы 0 Ужасно Страна: 
] дальнийудар @ Ужасно Н Сейчасв. Мезёр 
Мобильный телефон № : = 
Местоположение: МИлзК РАСО Е 
: :  ВИЕВИНАИЕУЕНН : 
Местоположение: МиляК Уровень: Плохо (2) зы ИЕ: 
Уровень: Очень плохо (1) а 
Содержание: - 
твд. транирокаа 2 ч 
' Аудиосистема `Лупиосистема ОРУИЯТеЙ 
Местоположение: Мзк Местоположение: МилзК 
Уровень: Плохо (2) Уровень! Плохо (2) 
Содержание: $9 _ 
Продать: , за $13 
Улучшить: |-за $625 
Компьютер Одежда. Сейчасв:; глзр 
Местоположение: МилзК, Местоположение: МлзК Наличные: $437698 
Уровень: Очень плохо (1) Уровень: Плохо (2) 
Содержание; $2_ 
Продать: ; за $50 
Улучшить: [за $900 
аа ол, ераыы = 
информация сервера 
Эдостунные вредна: ; 
Ё Время: 20.28:20 (Среда) 
мюбилаыниьй телефон. Дата: 4 Июня 2008 


Местоположение: МмзК 
Максимальный уровень: 
Отлично (5) 
Содержание: 10% от 
<томтости 
Предажная стоимость: $100 
Повышение цены; 100% от 
текущего уровня 

Кузть + 
Компьютер. 


манде можно наладить хорошие от- 
ношения, поддерживать их, помогать 
иностранцам в вашей команде с 
адаптацией в стране, особо агрес- 
сивные товарищи могут даже оскор- 
бить игрока или поругать за плохую 
игру своего одноклубника. Со време- 
нем некоторые из тех, с кем вы хоро- 
шо ладите, станут вашими друзьями, 
что положительно скажется на вашей 
морали. Вот представьте ситуацию: 
ваш друг улетел играть за сборную 
(коих, кстати, в Гос аг аж 3 — наци- 
ональная, молодежная и юниорская) 
куда-нибудь в Таиланд, а вас не взяли 
на сборы, но вы хотите пообщаться с 
ним. Думаете, стоит лишь вызвать со- 
ответствующий пункт меню? Не все 
так просто. Ведь друг-то за много ки- 
лометров от вас, и просто докричать- 
ся до него не получится. Для общения 
с ним вам придется прикупить себе 
мобильный телефон (куда уж без это- 
го аксессуара в наши дни), обменять- 
ся с другом номерами, заплатить за 
международный разговор из ваших 
кровно заработанных денег энную 
сумму и уж потом поговорить с фрэн- 
дом. А если учесть, что помимо мо- 
бильного телефона вы можете себе 
позволить еще и компьютер, и акусти- 
ческую систему, и байк, и машину, и 
квартиру (поначалу жилье вам снима- 
етклуб), и еще кучу всяких вещей, су- 
щественно влияющих на ваш образ 
жизни, то кажется, что это далеко не 
виртуальная игра, а самая что ни на 
есть реальность. 

Кстати, девушки в жизни игрока в 
Е$ тоже есть, и за ними тоже нужно 
ухаживать. Каждая из этих милых со- 
зданий обладает своими характерис- 
тиками красоты и ума. И соответ- 
ственно, чем выше у вас уровень жиз- 
ни, тем больше шанс познакомиться с 
более симпатичной барышней. Де- 
вушкам можно дарить подарки (начи- 
ная от тех же мобильников и заканчи- 
вая квартирами — кто на что зараба- 
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Огфое: 938 
Дата в Рода: 41916 


Мастоположение: МпуК 
Максимальный урофень: 
Отлично (6) 

Содержаные: 5% от 
<гоммости 

Продажная стоимость! $400 
Повышения цены: 150% от 
текущего уровня 
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тывает, как говорится), просто об- 
щаться, гулять, делать предложения, 
заводить семью итак далее. 

Исходя из всего вышесказанного, 
можно подытожить, что не только 
футбольные навыки и скиллы будут 
влиять на игру, но и ваш моральный 
уровень, который тоже зависит от 
многих факторов. Все как в жизни. 

Александр Павлов: "Нет для фут- 
болиста ощущения более волнитель- 
ного и торжественного, чем то, кото- 
рое он испытывает, выходя на поле 
стадиона под оглушительный рев бо- 
лельциков. Я на поле, на меня смот- 
рят 40 тысяч человек и ждут хорошей 
игры. Что ж, яне зрятренировался так 
много — я покажу им класс футбола!" 

Наконецмы подобрались к самому, 
пожалуй, важному аспекту в футболь- 
ных менеджерах — непосредственно 
к матчу. Перед поединком тренер 
раздает игрокам индивидуальные 
указания, которые лучше выполнять, 
так как тренер может обидеться зато, 
что вы не подчиняетесь его тактике, и 
не выпустить на поле в следующем 
поединке. ) 

Во многих онлайн-менеджерах иг- 
ры проходят во время обновления 
сервера ивам выводится лишьих ста- 
тистика с результатом. В Е$ все ина- 
че. Помните старые добрые матчи в 
20 в нашем любимом Рода! 
Мападеге? Так вот, в Е5 матчи тоже 
проходят в 20 в реальном времени, и 
каждое действие своего игрока вы 
можете наблюдать своими глазами! 
Если у вас нету лишних полутора ча- 
сов реального времени, чтобы уви- 
деть соревнования, ничто не помеша- 
ет вам посмотреть их, так сказать, "в 
записи” с возможностью пауз, уско- 
ренной перемотки и прочих фич. Ко- 
нечно же, после матча вам покажут 
подробнейшую статистику с оценка- 
ми игроков, изучать которую и делать 
соответствующие выводы будет ваш 
тренер. 
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Кстати, любой желающий в Е$ мо- 
жет создать собственный клуб и на- 
чать погоню за золотом в чемпионате 
РБ. Только представьте, как здорово 
управлять командой, в которой со- 
браны ваши лучшие друзья! Но тут 
есть нюансы. 

Дабы не вводить читателей в за- 
блуждение, скажу сразу — играЕб аб- 
солютно бесплатная, пока вы не захо- 
тите создать свой собственный клуб. 
Для открытия своего футбольного 
клуба и получения доступа к разным 
дополнительным “вкусностям” вы 
должны приобрести так называемый 
ФАН-пакет. Его стоимость вряд ли от- 
пугнет: всего 30 тысяч белорусских 
рублей за 3 месяца — икоманда-меч- 
та под вашим руководством. Помимо 
возможности получения команды, 
приобретая ФАН-пакет, вы сможете 
создать для вашего клуба оригиналь- 
ную форму, сделать логотип вашей 
команды, собственную гостевую кни- 
гу клуба, где свои комментарии мо- 
жет оставлять любой желающий, в ва- 
шем распоряжении будут закладки и 
заметки для более удобного поиска 
игроков, станет доступно больше по- 
дробной статистики по футболистам, 
командам, федерациям, можно будет 
открыть свой собственный блог в ми- 
реЕ$ и пригласить туда своих друзей, 
вы сможете быть членом 5 федера- 
ций и даже создать свою собствен- 
ную, наконец, вы можете возглавить 
одну из наших сборных и повести ее к 
победе на чемпионате мира! Конечно 
же, вам станет доступен и свой стади- 
он, который вы можете подвергнуть 
реконструкции, создать дополни- 
тельные места и дать название вашей 
чудо-арене. А как быть команде с вы- 
ездными матчами? Не на такси же 
ехать, правильно? Любой солидный 
клуб имеет как минимум автобус, ив 
Е$ никто не помешает вам купить 
транспорт для команды, начиная от 
автобуса и заканчивая самолетом, 
лишь бы денег хватило! Как видите, 
новых возможностей добавляется 
просто тьма, и учтите, что далеко не 
все было перечислено. 

При всем этом игра не заставляет 
сидеть сутками напролет в Интернете. 
Все настройки своего подопечного де- 
лаются за несколько минут, ну а матч 
можно посмотреть, как уже упомина- 
лось выше, и в записи. Роо!аг демо- 
кратична, и каждый может играть в нее 
столько, сколько позволяет время. 

Р.$. По вопросам игры можно 
заходить на белорусский сайт, 
посвященный ФС, — оо $аглот.бу 
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РАДОСТИ 


Затягивающий игровой про- 
цесс 

Экономия вашего времени 

Возможность играть с мене- 
джерами со всего мира 

Новая концепция футбольных 
менеджеров 

Матчи 20) -опте 


ГАДОСТИ 


Отсутствие травм и карточек 

Не до конца проработанный 
движок, работы над которым 
активно ведутся 

Пока не очень большая база 
фамилий фугболистов 


вывод 


Рос?Заг — определенно для 
фанатов футбола и футбольных 
менеджеров. В то время. как 
ЗЕСА и ЕА 5рой продолжают вы- 
пускать клоноподобные серии 
своих НЕА Мападег и РооФай 
Мападег, Е$ дает глоток свежего 
воздуха и — самое главное — воз- 
можность игры с живыми людь- 
ми! А также трансферные торги, 
борьба за “выбивание” лучшего 
контракта, матчи в 20 — вобщем, 
все, что нужно истинному фанату 
игры номер один в мире! Присо- 
единяйтесь на оо аг.огд. 
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Онлайновые ролевые игры быва- 
ютдвух видов: восточного и запад- 
ного. Игры восточного типа, вроде 
Нпеаде, Вадпагок или МО, славят- 
сясвоей хардкорностью. Прокачка 
вних — долгая кропотливая работа 
по сокращению популяций мон- 
стров на тысячи или десятки тысяч 
голов. Только спустя несколько ме- 
сяцев однообразного закликива- 
ния игрок получает возможность 
показать свою силу в рейдах на 
боссов и клановых войнах. Запад- 
ные ММОВРС, вроде \Мома ог 
М/агсга®, ориентированы на квес- 
ты и для низкоуровневых игроков 
являются почти однопользова- 
тельскими играми. Разнообразия 
в западных онлайновых ВРС боль- 
ше, а прокачка значительно легче. 
Второе, правда, иногда становится 
минусом: слишком легко достичь 
предела в развитии, после чего в 
игре становится нечего делать. 
Сегодняшний рассказ пойдет 
именно о такой ММОНРС, а имен- 
но о Випдеоп$ & Огадоп$ Опйте: 
З\фогтгеасв. 


Спелеология 


Геймплей 080: З!юптгеасН цели- 
ком держится на квестах, причем ни 
за какие другие действия (убийства, 
взлом сундуков) опыта не дается. 
Каждому квесту соответствует лока- 
ция, которую нужно пройти от начала 
до конца, разгадывая несложные го- 
ловоломки (вроде поиска нужного 
рычага), высматривая секретные па- 
нели и стараясь не угодить в какую- 
нибудь ловушку. Монстров тоже хва- 
тает, но их можно благополучно об- 
минуть, если внимательно смотреть 
по сторонам и прокачать подкрадыва- 
ние. Одноклеточных квестов (вроде 
“принеси 100 лягушачьих лапок") в 
этой игре нет благодаря большому 
числу скриптовых событий: то какой- 
нибудь шустрый кобольд ударит в 
гонг и позовет пару-тройку друзей, то 
злодей-контрабандист, убегая, за- 
прет за собой дверь и потеряет отнее 
ключ. Для большего интереса разра- 
ботчики предусмотрели в каждом за- 
дании возможность получить допол- 
нительные бонусы за поиск тайников, 
убийство всех до единого или ни од- 
ного монстра и прочий мастер-класс. 

9&0: ЭЗюптгеасН, пожалуй, первая 
ММОВНРС, активно использующая в 
геймплее свою трехмерность. Много- 
численные лестницы, пропасти, под- 
водные пещеры, узкие балки под по- 
толком непременно присутствуют в 
каждом подземелье. И они не являют- 
ся просто декорациями, как в \МОП@ оЕ 


\/агсгай: тут враги не умеют запрыги- 
вать на десятиметровые обрывы и 
проходить сквозь стены. Нои для игро- 
ка архитектурные изыски локаций час- 
то оборачиваются полигоном для тре- 
нировки акробатики. Вдобавок разные 
ловушки в виде вращающихся топоров 
и выскакивающих из-под земли лез- 
вий испытывают наше умение жать на 
кнопки. Присутствует и дайвинг, но 
этим никого уже не удивишь. 

Список достоинств игрового про- 
цесса действительно велик: тут и не- 
похожие друг на друга монстры, и 
всякие хитрые способы быстрого 
прохождения миссий, и простор для 
создания уникального стиля игры для 
каждого класса. Но, как это обычно 


бывает, при внимательном рассмот- ° 


рении у геймплея находятся изъяны. 
Нашли вы, допустим, квест, который 
легко пройти вором: прокрался мимо 
монстров, повертел вентили и рычаги 
— и выбрался из канализации герой 
героем. Дальше снова лезем в эту пе- 
щеру, только вместо сложности 50ю 
выбираем Могта!. Затем Нагди, нако- 
нец, Ейе. Но этого далеко не доста- 
точно, чтобы поднять уровень и пе- 
рейти к более серьезному квесту. Вы- 
полнять одно и то же задание снова и 
снова не интересно, да и опыта каж- 
дый раз будуг давать все меньше. 
Единственный выход — искать друго- 
го игрока, например воина. Воин лег- 
ко может прорубиться черезтолпу ка- 
ких-нибудь скелетов и вас за компа- 
нию без проблем проведет. А вы вза- 
мен устроите воину экскурсию в свою 
любимую, богатую на рычаги канали- 
зацию. В итоге получаем, что даже на 


первом-втором уровне играть можно 
только командой, и это очень замед- 
ляет игру. Те, кому приходилось соби- 
рать пати (группу) хотя бы из пяти иг- 
роков, неважно в какой ММОНРС, 
знают, насколько утомительно каждо- 
му игроку объяснять, куда идет пати 
(русский язык на официальныхсерве- 
рахне входу), ждать бесконечные аф- 
ки (типа "подождите, вернусь через 5 
минут") и растолковывать тактику вы- 
полнения квеста (в пати ведь одни но- 
вички). Хорошо, если через полчаса 
вы только приступите к прохождению 
задания, в ходе которого будут слу- 
чаться куда более серьезные неожи- 
данности. Впрочем, многочасовых 
рейдов здесь не наблюдается: любое 
подземелье можно пройти за десять- 
пятнадцать минут. 


В онлайн 
со старыми правилами 


Разглядев в названии знакомые 
слова “Подземелья” и “Драконы”, 
многие подумают, что эта игра — он- 
лайновое воплощение Мемегммщег 
№95 или другого хита Вю\/аге. И 
действительно, в ролевой системе 
ясно просматриваются элементы 
правил 980. На месте — выбор расы: 
люди — как всегда, универсалы; эль- 
фы склонны к магии, а в бою полага- 
ются на ловкость; гномы — живучие и 
стойкие. Из полуросликов получают- 
ся отличные воры и барды. Самая не- 
обычная раса — маЙогдед. Этим го- 
лемоподобным великанам стальная 
кожа заменяет броню, а вместо лече- 
ния им требуется ремонт. М/аогдея 
имеет иммунитет против многих за- 
клинаний и специальных атак, поэто- 
му из них получаются неплохие танки. 
После расы выбираем класс, непо- 
средственно определяющий стиль 
игры. В 0&0: З!юптгеасй нам доступ- 
ны варвар, бард, священник, воин, 
паладин, странник, вор, колдун и вол- 
шебник. Затем мы можем указать на- 
чальное значение шести статов, 20 
скиллов, выбрать фиты и склонность. 
Во всем этом многообразии жела- 
тельно разобраться до создания пер- 
сонажа, иначе потом встретитесь с 
массой неожиданностей: или оружие 
какое-нибудь взять в руки не сможе- 


те, или файерболлов на выполнение 
квеста вечно не будет хватать. Если 
же совсем не хочется читать мануал и 
килобайты подсказок, то всегда мож- 
но нажать кнопку "Весогттепаед". 
Максимальный уровень в игре — 
двадцатый, что, конечно, маловато 
для онлайновой игры. Повышения 
уровня приходится ждать долговато. 
Чтобы скрасить это ожидание, разра- 
ботчики разбили каждый уровень на 
“апы", при достижении которых мы 
можем посетить специального МРС и 
улучшить некоторые свои характери- 
стики: увеличить скорость бесшум- 
ной ходьбы, атаку, живучесть итак да- 
лее (всего их около сотни). Улучшения 
можно менять, например "+1 к ловко- 
сти" можно заменить на "+4 к ловкос- 
ти", хотя и стоить оно будет в 4 раза 
дороже. Одновременно нам позволя- 
ют использовать только 4 улучшения. 
Не забудем и об экипировке. В 
О&0: Зюгтгеасй полным-полно раз- 
ных волшебных предметов, которые 
встречаются в огромных количествах 
где угодно, кроме магазина. К торгов- 
цам можно даже не заглядывать, а вот 
аукцион, на котором выкладывают 
предметы другие игроки, желательно 
просматривать регулярно. Не стоит 
обходить стороной и всякие сундуки в 
подземельях, конечно, еслиу вас рас- 
качан взлом замков. Но самый. луч- 
ший способ разжиться обновкой — 
это, конечно, награды за квесты. Да- 
же выполняя раз за разом одно и то 
же задание, можно получить десятки 
различных предметов и полностью 
Экипироваться в волшебные вещи. 


Ав чем смысл-то? . 


Бегая по красивым локациям, вы- 
полняя интересные задания под ком- 
ментарии невидимого подсказчика, 
собирая вещи и повышая уровни, ра- 
но или поздно игрок приходит именно 
к этому вопросу. Зачем все это нуж- 
но? Разумеется, как и в любой игре, 
ради победы. И если это сетевая иг- 
ра, то побеждать нужно других игро- 
ков. Но именно момент состязания 
убитв 0&0: З!юптгеасн напрочь. В иг- 
ре нет никакого РУР, не существует 
дележа территории: для каждой груп- 
пы создается своя копия локации. 


Жанр: ММОНРС 

Разработчик: Пиоте Ещепаттет 
Зойаге 

Издатель: Авп 

Количество дисков: 1 ОУ 
Похожие игры: Гога от Те Вто$ 
Опте, Сийд И/аг$ 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор 1,8 ГТц (2,4 для 
И/паом5 Ма), 1024 Мб ВАМ (2048 
для Ма), видеокарта с поддержкой 
пиксельных шейдеров версии 2.0, 
ОгесиХ 9с и 128 Мб МВАМ, 7 Гб мес- 
та на жестком диске 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор 1,8 ГТц(2,4 для 
И/паом5 М&а), 1024 Мб ВАМ (2048 
для Мча), видеокарта класса 
СеРогсе 8800 и выше, 7 Гб места на 
жестком диске 

Мультиплейер: пете! 


Споров из-за найденных вещей не 
бывает: весь лут делит компьютер по 
своему усмотрению. Даже посмот- 
реть на других игроков и похвастаться 
своей крутой экипировкой почти не- 
возможно: все разбежались по под- 
земельям, а на улицах стоят только 
боты-МРС. 

Кнедостатку конкуренции где-то на 
десятом уровне добавляется другая 
проблема: нехватка заданий. Ведь 
опыта на прокачку нужно уже намного 
больше, а значит, одни ите же подзе- 
мелья приходится проходить по многу 
раз. Разработчики время от времени 
добавляют новые квесты, но оконча- 
тельно решить проблему покане в си- 
лах. "Упереться в потолок" можно уже 
за месяц игры, поэтому 080: 
З!юогтгеасй серьезно болеет текучес- 
тью игроков. 


Апийе! 


Диск предоставлен интернет- 
магазином `Сате-опйпе” 
(илмм.дате-опйпе.5Пор.Бу) 


РАДОСТИ 


Неплохая для ММОНРС графика 

Выполненные с фантазией кве- 
сты 

Добавляющие разнообразия 
элементы экшена 

Развитая ролевая система и 
широкие возможности по охоте 
за предметами 

Регулярно организуемые 
ГМ‘ами внутриигровые события 


ГАДОСТИ 


Острая нехватка квестов после 
10 уровня 
Отсутствие РуР-соревнований 


ОЦЕНКА 


|| 


Сегодня О&0: З+огтгеасй мало 
смахивает на ММОВРС. Слиш- 
ком уж слабо выражены харак- 
терныечерты этого жанра. Нетни 
долгой прокачки до поднебесной 
крутизны, ни состязания с други- 
ми игроками, ни бесконечных 
возможностей для исследования 
мира и общения. Зато хватает 
плюсов, свойственныходнополь- 
зовательским играм: интерес- 
ные квесты, многочисленные эк- 
шенно-аркадные задачки, про- 
двинутая графика и атмосфер- 
ность. Так что если ищете хоро- 
шую игру в стиле Оипдеоп & 
Огадоп$ и Рогдоцеп Веайт$ — ми- 
лости просим, а любители онлай- 
новых развлечений могут смело 


проходить мимо. 
| 


Ролевой жанр, не так давно ле- 
жавший в глубокой коме, ныне ак- 
тивно пополняется свежими хита- 
ми. Секрет молодости был най- 
ден в экстракте экшена, даже не- 
большая порция которого резко 
увеличивает интересность и уни- 
кальность игры. Вопреки слабым 
протестам любителей так назы- 
ваемых "классических ВРС”, как 
топор утонули в Лете изометриче- 
ская камера, пошаговые бои и 
прочие кубики. Даже студия 
Вю\М/аге, недавно выжимавшая 
последние соки из правил О&0 и 
движка Аигога, наконец-то сдала 
их в угиль и присмотрелась к но- 
вейшим веяниям моды. Результа- 
том стал Ма$$ ЕМесЕ — шутер- 
ВРС, который уже несколько ме- 
сяцев громит хит-парады консо- 
лей, а теперь добрался и до РС- 
платформы. 


Эффекты для масс 


Чем Ма$$ ЕНесЕзаслужил свою сла- 
ву, становится ясно с первых минут 
игры. Современнейший — движок 
Ипгеа! Епоте 3 — это вам не Аигога и 
даже не Нестоп. Он быстро и без 
глюков нарисует все, что захотят ди- 
зайнеры: панораму планеты во всех 
подробностях до самого горизонта, 
огромную космическую станцию с де- 
сятками огней и сотнями бликов или 
роту воинственных роботов, ловко 
прыгающих по стенам и летающих на 
реактивных рюкзаках. И надо сказать, 
ответственные за внешний вид игры 
ребята своего шанса не упустили, 
превратив Ма$$ ЕНес{ в киноблокбас- 
тер в духе "Звездных воин". Игра не 
меньше чем наполовину состоит из 
скриптовых сцен, диалогов и прочих 
мувиков на движке. Каждый из них от 
и до сыграли актеры через то#оп 
сарге, поэтому никаких неестест- 
венных или повторяющихся сотни раз 
движений вы не заметите. Накрепкую 
десятку сделана лицевая анимация. 
Широкий ассортимент эмоций досту- 
пен каждому персонажу от человека 
до ломаной говорящей тумбочки. 
Грамотно подобран ракурс камеры. 
Отлично озвучен каждый персонаж, 
включая главного героя, а это нема- 
лая работа, ведь говорят в игре мно- 


Жанр: шутер/ВРО. 

Разработчик: ВоИге. 

Издатель: Вескопс: Ап / Матсо 
Вапат Сатез Атепса: 

Издатель в СНГ: 1С. 

Количество дисков: 2 РУО. 
Похожие игры: ЗЁаг И/агз: КИО О 
фе ОЗ ВериЫс, НейдаЕ: [оподоп, 
Сеаг$ ОРИаг. 

Минимальные системные требо- 
вания: процессор 1,8 СН: (2,4 для 
И/паомз Иа), 1024 Мб ВАМ (2048 
для ИУ), видеокарта с поддержкой 
пиксельных шейдеров версии 2.0, 
ОтесХ 9си 128 Мб МВАМ, 7 СВ мес- 
та на жестком диске. 
Рекомендуемые системные тре- 
бования: процессор 1,8 СНг (24 
для Итаомз Маа), 1024 Мб РАМ 
(2048 для МЧа), видеокарта класса 
СеРогсе 8800 и выше, 7 СВ места на 
жестком диске. 

Мультиплеер: петеЕ 


го, в любой обстановке и не одни ите 
же универсальные фразы, а всегда по 
делу. Ну и окончательное сходство с 
фильмом создают эффекты зернис- 
той пленки и размытого освещения. 
Впрочем, внешняя привлекатель- 
ность часто рассеивается, когда игро- 
ку приходится выполнять массу неви- 
данных в кинолентах действий. Знако- 
мая ситуация: ворвавшись в секрет- 
ную лабораторию, спецагенты четко 
устраняют засевших в ней десантни- 
ков, а потом... начинают обыскивать 
трупы, снимая с них все, что годится 
на металлолом, затем носятся между 
мигающими девайсами в поисках 
нужной кнопки, запрыгивают по-при- 
колу на столы, а после каждого вы- 
стрела в стену нервно перезаряжают 
оружие. Хвала Вю\\/аге: в Ма$$ ЕНес{ 
такое безобразие устранено на кор- 
ню. То есть нам достанется самое ин- 
тересное — перестрелка, а трофеи 
сами заберутся в наш рюкзак. Прочие 
полезные объекты подсвечиваются за 
десяток метров, так что подолгу вы- 
сматривать их среди интерьера не 
придется. Игра вообще очень любит 
все делать за нас, например, телепор- 
тировать в нужную по квесту локацию. 


Быстрая и раскаленная игра 

Ма$$ ЕНес! — это несколько часов 
динамичного (а под конец просто ура- 
ганного) экшена. В компании двух на- 
парников наш герой проносится через 
всю галактику, постоянно попадая в 
самые неожиданные приключения. То 
армия роботов-убийц высадится пря- 
мо на нашем пути, то ядовитый газ 
превратит мирных жителей в крово- 
жадных зомби. Решение всех проб- 
лем хранится в кобуре за спинойи, что 
очень приятно, обладает бесконечны- 
ми патронами. Стрелять и взрывать — 
вот наш путь к победе, и в Маз$ ЕЙес{ 
это занятие никогда не надоедает. 

В чем секрет? Причин много. Одна 
из них — постоянно растущий темп 
игры. Количество врагов увеличива- 
ется, их движения становятся неуло- 
вимо быстры, а под конец нас ждет 
схватка с почти сверхзвуковым про- 
тивником. Но и мы не хуже: включив 
режим илурма и снизив перегрев 
оружия, можно ничуть не хуже носить- 
ся по футуристическим локациям, не- 
прерывно поливая врагов огнем из 
всех орудий. Устали бегать — садим- 
ся в броневик Мако и продолжаем 
бой уже наколесах. Мако обладает не 
только лучшей скоростью, броней и 
огневой мощью, он очень легко уп- 
равляем и даже может прыгать. Так 
что, обладая некоторым опытом в ав- 


тосимуляторах, можно даже налов- 
читься уклоняться от вражеских вы- 
стрелов. Но это лишь значит, что про- 
тив нас выставят оружие помощнее: 
щагающие танки, ракетные турели и 
силовые щиты. И с новой силой про- 
должится битва, демонстрируя игро- 
кумастерство дизайнеров и анимато- 
ров. А как насчет того, чтобы пробе- 
жаться на своих двух между тяжелой 
артиллерией противника? В Маз$ 
ЕВес{ нас ждет и такое. Замешкались 
на секунду — и пора лезть в меню 
Ююад. Но и убегать настоящий солдат 
не будет. Он достанет верную отверт- 
ку и быстро перепрограммирует гау- 
бицу, чтобы она атаковала своих же. 

Ладно, с шутером все ясно. А где 
же элемент НРС? Полный набор атри- 
бутов на месте: прокачка, журнал за- 
даний, рюкзак с барахлом и диалоги 
по десять минут. Но сила ролевой си- 
стемы Ма$$ ЕЙес+ не в этом, а в регу- 
лярных вопросах “как поступить?”. 
Убить преступника или сохранить 
жизнь, кого из напарников отправить 
на опаснейшее задание и так далее. 
Конечно, остроты Тпе М/сНег тут нет, 
нои поломать головуне раз придется. 
Из НВР@ также пришли повышенной 
колоритности персонажи, которые 
могут неожиданно предавать, схо- 
дить с ума или, наоборот, неожидан- 
но предлагать перемирие. Все это до- 
бавляет еще больше непредсказуе- 
мости в геймплей и поддерживает ин- 
терес к сюжету. 


Сору/разе 

Копирование чужих идей бывает 
разным. Из одного источника можно 
сделать только плагиат, из двух — 
компиляцию. Смесь материалов трех 
и более источников — это уже эруди- 
ция. Создатели Маз$ ЕНес! эрудиро- 
ванны настолько, что им самое место 
в телешоу "Что? Где? Когда?". Чтобы 
вы представили, какое дежа-вю пре- 
следует на всем протяжении игры, я 
перескажу вкратце завязку сюжета. 
Загибайте пальцы, когда узнаете что- 
то знакомое, только не уроните газету. 

Итак, в недалеком будущем чело- 
вечество нашло на Марсе останки 
древней развитой цивилизации, на- 
зываемой “протеане”. В результате 
случилась научно-техническая рево- 
люция, появились силовые щиты, 
криогенные патроны и возможность 
превращать людей в магов-биотиков, 
облучая их радиацией. В руинах про- 
теанских городов и сел нашелся лю- 
бопытный артефакт, впоследствии 
оказавшийся одним из телепортов, 
которые связывают галактику транс- 
портной сетью. Создав космический 
флот, люди начали колонизировать 
другие планеты, повоевали с какой-то 
гуманоидной расой и, наконец, всту- 
пили в общегалактический Альянс. 
Рулит Альянсом Совет аж из трех не- 
людей, а кто ких советам не прислу- 
шивается, с теми разговаривают от- 
важные спектры из числа бывших во- 
енных, наделенные неограниченными 
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полномочиями и экипированные по 
последнему слову техники. Наш ге- 
рой по фамилии Шепард имел счас- 
тье оказаться в их числе. На своем 
стелс-звездолете "Нормандия" он го- 
няется за спектром-изменником Са- 
реном, противостоит армии роботов, 
разумному растению-паразиту и без- 
умному синему матриарху, а в конце 
концов не дает древней злодейской 
расе телепортнуться в наш мир и раз- 
грабить нашу интеллектуальную соб- 
ственность. 

Закрепляют успех начитанных сце- 
наристов наслушанные композиторы. 
В саундтреке были замечены работы 
Тото, Эннио Морриконе, Брэда Фиде- 
лаи Вангелиса. Не отставали и худож- 
ники: инопланетных гуманоидов мы 
уже видели в фильме "Страх и нена- 
висть в Лас-Вегасе", а дизайн многих 
локаций напомнит Ооотт 3, не говоря 
уже о Заг М/аг5. Относительную само- 
стоятельность сохранил только гейм- 
плей: не считая схожестей с играми, 
указанными в шапке статьи, плагиатом 
пахнут только турпоходы на броневике 
Мако, заимствованные из Нан Ше 2. 

Вообще говоря, заимствование чу- 
жих идей — дело обычное для ком- 
пьютерных игр. Можно даже не счи- 
тать это недостатком. Минус в дру- 
гом: если отбросить все чужое и зна- 
комое, от мира Маз$ ЕНес+! почти ни- 
чего не останется. И это неприятно, 
ведь когда игра затягивает, хочется в 
нее погрузиться и увидеть скрытые от 
первого взгляда нюансы. Хотелось бы 
подробнее узнать историю Альянса, 
побывать в родных городах инопла- 
нетян и даже просто увидеть, чем от- 
личается жизнь людей будущего от 
нашей современной. Но, увы: нырнув 
поглубже, мы тут же ударяемся о дно 
недосказанности, и на изучении мира 
Маз$$ ЕНес! приходится ставить крест. 


Немного свободы 


Такие положительные определения, 
как "нелинейный" и “свободный”, хо- 
рошо подходят геймплею Ма$$ ЕНес+. 
На собственном звездолете или на 
своих двоих мы можем лететь куда 
угодно и бегать где угодно, постоянно 
вмешиваясь в серьезные и пустяковые 
дела смешных инопланетян. 


Правда, разнообразия в эту игру не 
завезли. Если сюжетные квесты еще 
прячут свою однотипность за разно- 
образным дизайном и в меру дина- 
мичным сценарием, то побочные за- 
дания даже хорошей подачей похвас- 
таться не могут. Каждая из таких мис- 
сий — это высадка на какую-нибудь 
планету, зачистка здания одного из 
трех видов с последующим спасени- 
ем ученого или вывозом протеанско- 
го артефакта. Есть еще и социальные 
квесты, но сними Шепард справляет- 
ся сам, стоит только применить навы- 
ки убеждения или устрашения. 

Но даже при топорном подходе 
разработчики едва могут занять игро- 
ка на 45 часов, да и то если включить 
максимальную сложность и выпол- 
нять каждое подвернувшееся зада- 
ние. Конечно, еще можно охотиться 
за "достижениями" — бесполезными 
орденами, которые дают за сбор мил- 
лиона игровых рублей, применение 
какого-нибудь навыка пару сотен раз 
и прочую рутину. Можно стать Геро- 
ем, выбирая в каждом диалоге самые 
вежливые фразы (всегда идут первы- 
ми в списке) или Отступником, де- 
монстрируя личную независимость и 
хамоватость. Найдутся и альтерна- 
тивные концовки, которые нетрудно 
посмотреть обычным заме/оад`ом 
перед важными скриптовыми собы- 
тиями. Однако подобные попытки вы- 
жать из Ма5$ ЕНес{ последние соки, 


как правило, только портят впечатле- 
ние от этой игры. 


Шутка для ролевиков 
или над ролевиками 


Упомянутые плюсы и минусы в це- 
лом являются двумя сторонами одной 
концепции — идеи простой для про- 
хождения, эффектной и динамичной 
игры. Но простить разработчикам 
убитую ролевую механику не пред- 
ставляю возможным. Никаких вам 
критов резистов, уворотов и прочих 
хитростей. У каждого героя есть толь- 
ко здоровье, урон, броня и меткость. 
В любой стратегии у юнитов характе- 
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раздражает) транспортере по этим самым пустым плане- 
там в поисках баз — лабораторий — ископаемых и пр. 


Ма$5 ЕНесЬ наверное, самая противоречивая игра 
Вю\/аге. По количеству впечатляющих моментов на час 
игрового времени она даст фору любому современному 
ПК-творению. Живые диалоги, замечательная лицевая 
анимация, эпический размах, непередаваемая атмосфе- 
ра космической романтики, самобытная вселенная — 
"вау-особенностей" в игре предостаточно. Но спустя не- 
сколько часов положительные элементы медленно блек- 
нуг на фоне всепоглощающих недостатков и промахов, 
которых уж от кого-кого, но от царицы всея ЯР@ — канад- 
ской кудесницы Вю\\!аге — ожидаешь в последнюю оче- 
редь. 

Сюжет в игре очень даже неплох, однако чувствуется, 
что студия начинает повторяться. Опять страшное и несо- 
крушимое зло маячит на горизонте, опять мерзкий зло- 
дей, движимый неведомыми помыслами, и главный ге- 
рой, скачущий за ним козликом, опять извечный выбор 
между добром и злом и пара неожиданных поворотов в 
конце. Помним, было, видели, притом в ваших же, това- 
рищи, предыдущих проектах. 

Игра непозволительно коротка — этого ли ожидали от 
проекта, который черт знает сколько разрабатывали? 
Притом половина этого времени тратится на пустые, как 
вакуум, поездки по безжизненным планетам, которые 
сначала радуют красивыми видами, но потом сливаются 
в калейдоскоп однотипности. Побочных заданий крайне 
мало, и болыцая часть из них сводится к блужданию на 
подчиняющемся всем законам физики (что иногда очень 


Во время прохождения не покидает ощущение, что в 
Вю\/аге так окончательно и не поняли, что они хотят сде- 
лать — экшен или ВРС. Эти два жанра здесь до искр трут- 
ся шестеренками, мешая друг другу. На фоне какого-ни- 
будь Сеаг$ о! М/аг шутер-часть Маз$ ЕНес! просто мерк- 
нет, ролевая же составляющая пришибленно озирается 
на предыдущие игры Вю\аге: ее здесь упростили до не- 
возможности. Опыт набегает со световой скоростью, 
одаривая игрока все новыми и новыми уровнями. Из-за 
этого пропадает всякая радость от прокачки. Кажется, 
только разбросал очки по сереньким и немногочислен- 
ным умениям — а тебя уже настиг очередной левел. Эй- 
форию от роста персонажа разработчики удалили своим 
беспощадным скальпелем и выбросили в ближайший па- 
кет для отходов. Зачем давать игроку возможность ка- 
чаться до небесных Высот в такой короткой игре? 

Ямогбы расписаться обовсех недостатках игры нане- 
сколько страниц (богомерзкому интерфейсу, мертвой 
экономической части и нелепым врагам досталось бы 
больше всего), но, сами понимаете, не имею такой воз- 
можности, поэтому в итоге подчеркну, что при всех своих 
неоспоримых плюсах Маз$ ЕНес{ для меня пока главное 
разочарование 2008 года. Вю\/аге явно ударилась в поп- 
су для масс, остается надеяться, что это не отразится на 
полумифическом Огадоп Аде, встреча с которым запла- 
нирована на начало 2009 года. 

Моя оценка: 7 

Антон Жук 


ристик больше. Никаких статов, пер- 
ков и склонностей тоже не завезли, а 
вместо них — готовый набор из де- 
сятка скиллов, из которых мы можем 
прокачать все. Таким образом, весь 
простор для проявления индивиду- 
альности персонажа ограничивается 
тремя основными классами (десант- 
ник, маг-биотик и технарь) да еще 
тремя промежуточными. 

Каждому классу доступно с полде- 
сятка активных умений. У десантника 
это всякий примитив, вроде "смер- 
тельного выстрела" или "перезарядки 
щитов". Умения техника более инте- 
ресны, но редко оказываются полез- 
ны. Всякие "отключения щитов" и "пе- 
регревы оружия" ни за что не срабо- 
тают, если не прокачивать постоянно 
соответствующие навыки. Особенно 
удивила способность "Взлом": зачем 
взламывать А! противника, интеллект 
которого равен комнатной темпера- 
туре? На общем фоне здорово смот- 
рится биотик. Именно смотрится: для 
его скиллов предусмотрены продви- 
нутые спецэффекты. Запросто можно 
подвесить робота к потолку или затя- 
нуть его в неясной природы воронку. 
Хотя по сути и здесь оригинальности 
не больше: магия умеет только бить и 
парализовать. 

Мракцарит в делах экипировочных. 
Оружия в игре всего четыре вида: пи- 
столет, ружье, пулемет и снайперская 
винтовка. Причем очевидно, что ‘раз 
последние два вида доступны только 
воину, то их убойная сила намного 
превосходит пистолеты и дробовики. 
С броней то же самое: легкая броня 
всегда хуже средней, ата, естествен- 
но, хуже тяжелой. Все предметы вы- 
глядят одинаково с точностью до рас- 
краски, да и с названиями разработ- 
чики долго не мудрили: на смену 
"Лансеру Г" мы находим "Лансера И", 
тот со временем меняем на “Лансер 
ИР" и так далее. Про уникальные харак- 
теристики вещей и именные редкие 
предметы в этой игре не слышали. 
Можно, правда, прицепить к вещи ус- 
ловно полезный девайс, немного 
улучшающий свойства вещей, даеще 
зарядить необычные патроны в ору- 
жие. Но и тут скоро обнаруживается 
та же радость: “Медкомплект Ш" да 
"Увеличение калибра Х"... 

Вам кажется, худшее позади. Но 
нет — готовьтесь к страшному. В игре 
работает автоматический подгон 
уровней под характеристики вашего 
отряда. Результат — тонны одинако- 
вых вещей в сумке, вялый интерес к 
новым видам врагов, а в конце концов 
потеря интереса к добыче опыта и 
прокачке как таковой. Впрочем, не 
прокачиваться в Ма$$ ЕЙес{ почти не- 
возможно: сунул нос в чужой компью- 
тер — получил опыт, поговорил ни о 
чем с напарником — опыт, взломал 
шкафчик — ем ир! 

Ролевая система Ма$$ ЕНесЕ — это 
незачет на незачете, ожидать такого 
от Вю\\/аге было’ просто немыслимо: 


вые 
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Если канадцы хотели поразить игро- 
ков, то более простой способ трудно 
было измыслить. 


Про снежков и параноиков 


Напоследок пару слов о том, какой 
нелегкой дорогой блокбастер идет до 
потребителя. На западе шансов поиг- 
рать в Ма$$ ЕНес{ почитай что нет во- 
обще: замучает активация через ин- 
тернет и прочие "меры предосторож- 
ности”. У нас картина не так мрачна: 
ничего сверх обычной проверки диска 
белорусских пользователей не под- 
жидает. Зато в коробке с локализаци- 
ейнас ждет сюрприз от 1С и 5пома!$ 
— кривая недоделанная локализация. 
Озвучка русской версии осталась анг- 
лийской (перед мысленным взором 
невольно всплывают горящие врата в 
виде буквы "О"), и, слушая эту озвучку, 
мгновенно находишь косяки в перево- 
де субтитров. Переводчики, правда, 
были с чувством юмора: местное ле- 
карство перевели как "Панацелин”, а 
полониевые гранаты стали "ядерными 
гранатами +20% уронаядом". Похоже, 
желание хорошо перевести было, но 
поджали сроки. Нормальную версию 
перевода обещают выпустить к концу 
года. Поэтому серьезно подумайте о 
том, что, возможно, лучше апгрейдить 
железо и увидеть игру хоть попозже, 
но во всей красе. 


Апипе 


Диск предоставлен интернет- 
магазином "Сбате-опйпе” 
(мимммм.дате-опйпе.$Пор.Бу) 


у РАДОСТИ 


Атмосферность и зрелищность 

Свобода действий 

Современная графика 

Отличная игра актеров и озвуч- 
ка 

Бодрый экшен 


ГАДОСТИ 


Недоразвитая система прокач- 
ки и охоты за предметами 

Тотальное копирование других 
игр 

Скоротечность сюжетной ли- 
нии | 

Простота и однообразие по- 
бочных заданий 


в 


Стоит играть или нет? Одно- 
значно стоит. Такого качествен- 
ного продукта мы еще, быть мо- 
жет, долго не увидим. Да, на 
Маз$ ЕНес! была потрачена уйма 
труда, и весь этот труд был на- 
правлен на то, чтобы мы с удив- 
ленными глазами встречали каж- 
дый эпизод этой действительно 
кинематографичной игры. Одна- 
ко Ма$$ ЕМес+{ столь же скороте- 
чен, каклюбой фильм, и даже де- 
сятки планетов-клонов не растя- 
гивают игру до приличных разме- 
ров. В результате геймплей полу- 
чился очень поверхностным, с 
минимальными возможностями 
для тщательного исследования и 
повторного прохождения. 
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Первый блин всегда комом — три 
года назад разработчики из 
СгеаНуе АззетЫу выпустили эда- 
кого прародителя Мтад: ВаНе Тог 
Аздага — проект Зрачап: То#а! 
\М/аттог. События этой игры разво- 
рачивались в Древней Греции, в 
роли врагов выступали римляне, 
а особое внимание уделялось 
масштабным битвам, в которых 
персонаж игрока участвовал лич- 
но. Но, к сожалению, однообра- 
зие и общая монотонность 
Зрамап не позволили полноценно 
насладиться игрой, она надоеда- 
ла уже к середине приключений. 
Унывать разработчики не стали, 
перенесли события в древнюю 
Скандинавию, исправили многие 
ошибки — и вот мы имеем честь 
лицезреть Укто: ВаНе ог Аздага 
на консолях теперешнего поколе- 
ния. Наступили ли разработчики 
на те же самые грабли, что и в 
случае со Зрацап: Тофа! М/атог? 
Ну почти... 


Сюжет \Укто: ВаНе Гог Аздага ниче- 
го экстраординарного собой не пред- 
ставляет. Обыкновенная борьба до- 
бра со злом в духе "Властелина ко- 
лец”, только в древнескандинавском 
антураже. Давным-давно верховный 
бог Один изгнал на землю богиню- 
предательницу Хель. Изгнал в об- 
щем-то, за дело, но последней это 
очень не понравилось, и она обиде- 
лась на богов, людей и на все живое в 
целом. И таила обиду до поры до вре- 
мени. И когда собрала Хель неисчис- 
лимую армию Проклятых, когда нако- 
пила достаточно сил, чтобы вернуть 
былое могущество и свергнуть само- 
го Одина, когда вторглась она в мир 
людей, пришло время для великого 
подвига. Обычный человек был из- 
бран богами, чтобы остановить наше- 
ствие Хель и отправить ее обратно в 
Подземное царство. 

Скарин был бойцом, даже вполне 
искусным воином по стандартам ви- 
кингов. Вот только не повезло бедня- 
ге, его отряды первыми познали всю 
мощь армии Проклятых, а сам Скарин 
пал от меча Главнокомандующего. 
Умереть в бою — что может быть луч- 
ше? Но богиня Фрея думала иначе, 
где-то в глубине души умирающего 
воина она увидела его истинное 
предназначение. Именно’ Скарин 
должен был победить Хель и освобо- 
дить Мидгард, а заодно и Асгард. Из- 
лечив Избранного, богиня поведала 
викингу его судьбу, снарядила вол- 
шебным медальоном и отправила в 
путь-дорогу. Настало время, когдаве- 
ликая легенда станет былью. 

жж 

Мир игры представляет собой не- 
сколько островов, каждый из которых 
разделен на два-три десятка локаций 
и практически полностью доступен 
для изучения и для освобождения от 
темных сил — именно этим мы в роли 
Скарина и будем заниматься боль- 
шую часть игры. В одиночку, как на- 
стоящий (сумасшедший?) герой. 

Острова большие, и бродить мож- 
но где угодно, главное — не нарвать- 
ся на патрули и не забрести натерри- 
торию основного вражеского лагеря. 
Ибо ждет вас там верная смерть. Ну, 
почти смерть — Скарин вроде как лю- 

. бимецбогини Фреи, поэтому умереть 
не может и не должен. Сильно полу- 
чив мечом (топором, кулаком) по го- 
лове, он возрождается в ближайшем 
алтаре. В общем, умирать не страш- 
но, но жутко неудобно — опять при- 
дется бежать через полкарты к инте- 
ресующей цели. Немного помогает в 
этом сеть обелисков-порталов, по ко- 
торой Скарин путешествует с помо- 
щью подаренного Фреей амулета. Так 
что лучше никуда не спешить и не со- 
ваться в тыл к врагу, а запастись тер- 
пением, начать освобождать прилега- 


ющие территории, копить армию — и 
тогда достанется и патрулям, и лаге- 
рям, и вообще всем. 

Освобождение любой локации, 
будь то ферма, рудник, смотровая 
башня или просто мелкий вражеский 
лагерь, всегда развивается по одно- 
му из двух сце -ариев. Либо Скарин с 
криками врывается на вражескую 
территорию и самостоятельно зачи- 
щает местность от значительно пре- 
восходящих сил противника, а затем 
освобождает пленников — и все 
счастливы. Либо Скарин тихо прокра- 
дывается на вражескую территорию и 
быстро освобождает пленников, а за- 
тем уже вместе с ними зачищает 
местность от незначительно превос- 
ходящих сил противника — и все, кто 
выжил, счастливы. Однако викингов 
недостаточно просто освободить; их 
надо еще перетянуть на свою сторо- 
ну. Некоторые, правда, единожды уз- 
рев могущество Скарина, сразу пере- 
ходят под его флаг. Но особенно уп- 
рямые не верят в "избранность” их 
спасителя и требуют доказательств — 
освобожденные викинги могут попро- 
сить убить предателя, прогуливаю- 
щегося неподалеку, а могут потребо- 
вать принести особо ценный пред- 
мет, находящийся в самом сердце 
вражеского города. Как только вы вы- 
полните поручение (или несколько), 
бывшие пленники перейдут на вашу 
сторону и пополнят растущую армию. 

Накопив достаточно сил и освобо- 
див всех викингов на острове, можно 
приниматься за вражеские города. 
Скарин трубит в рог, и армия союзни- 
ков занимает позиции. А потом начи- 
нается месиво. Даже так: МЕСИВО — 
огромное и всепоглощающее. Мы в 
роли Скарина раздаем удары напра- 
во иналево, а рядом сражаются тыся- 
чи бойцов. Виртуальная битва не по- 
детски заряжает и бодрит. Это какое- 
то непередаваемое ощущение — ад- 
реналин так и прет. Видимо, нечто по- 
добное чувствовали древние воины, 
сражаясь врукопашную. 

Только, в отличие от реального ми- 
ра, в виртуальных битвах игры МКта 
никто не умирает. Совсем. У каждой 


стороны есть шаманы, которые не- 
прерывно вытаскивают души погиб- 
шихиз Вакхалы и отправляют обратно 
сражаться. Снова и снова. Бесконеч- 
ная битва — мечта любого уважающе- 
го себя викинга. Однако мечты мечта- 
ми, а город все равно надо как-то 
взять, поэтому уничтожение вражес- 
ких шаманов становится первосте- 
пенной задачей: не будет их —- про- 
тивники навсегда останутся в Вакха- 
ле. И именно Скарину придется соб- 
ственноручно прикончить каждого 
шамана. Ну или обратиться за помо- 
щью кдраконам. Небесплатно, конеч- 
но, — любая "драконья бомбардиров- 
ка" стоит энное количество специаль- 
ных рун, которые зарабатываются 
убийством вражеских командиров и 
тех же шаманов. Уничтожив одну ли- 
нию обороны, переходим к следую- 
щей, и так постепенно освобождаем 
весь город. 

Несмотря на все условности, \МКтд 
— это обычный брутальный слэшер, 
где главный герой всю игру вруко- 
пашную уничтожает толпы противни- 
ков. Боевая система игры построена 
начетырехударах, поэтому все комбо 
просты в исполнении, но при этом 
эффектно смотрятся вживую. При до- 
бивании особо крупных противников 
МКта предложит сыграть в мини-иг- 
ру, где вам потребуется вовремя на- 
жимать нужные кнопки, выскакиваю- 
щие на экране. А Скарин в это время 
будет особенно жестоким образом 
расправляться с врагом. 

Новые приемы можно выучить в 
специальном алтаре Битв, заведует 
которым алчный до золота Бог войны. 
За свои занятия он требует некоторое 
количество монет (кошельки и сунду- 
ки равномерно разбросаны по всему 
Мидгарду). Причем чем больше но- 
вых приемов вы изучите, тем дороже 
будут стоить следующие. 

У Скарина, помимо основного ору- 
жия, есть еще и дополнительное — 
метательные топорики и зажигатель- 
ные гранаты. Все это покупается в 
специальном магазине, там же при- 
обретаются лечебные зелья и карты 


сокровищ. В другой лавке можно раз- 
житься специальными магическими 
рунами, которые наделяют оружие 
Скарина и его союзников особыми 
свойствами. К примеру, позволяют 
замораживать противников. Работа- 
ют руны на специальной энергии, 
“выпадающей“ из поверженных вра- 
гов. 
жжк 

От дизайнеров Сгеаё\уе Аз$зетЫу 
требовалось одно — доброкачест- 
венно перенести атмосферу жизни 
викингов в разрабатываемый проект. 
И им это удалось. Буквально каждый 
квадратный сантиметр игрового ми- 
ра Мктд насквозь пропитан духом 
скандинавской культуры. Также весь- 
ма любопытно выглядит зависимость 
погоды от конкретной территории. 
Если она находится под контролем 


Скарина, то небо всегда ясное, 
светит солнышко, поют птички — 
лепота, в общем. А в это время на 
вражеских локациях беспросветная 
тьма, громыхает гром и дождь льет 
как из ведра. 

Выглядит Мкто достаточно мило 
— конечно, графика звезд с неба не 
хватает, но прорисовкой персонажей 
и спецэффектами поразить может. 
Вот если бы еще и текстуры почетче, 
вообще бы классно было. Хотя если 
учесть целостность игрового мира и 
то, что, перемещаясь по нему, вы ни- 
когда не увидите экран загрузки — 
все смотрится очень и очень непло- 
хо. Со звуком дела обстоят еще луч- 
ше — он просто великолепен и со- 
здает правильную атмосферу. Уми- 
ротворяющую — на наших землях, 
раздражающую и напрягающую — на 
территории врага. А во время илур- 
ма городов звук невероятно правдо- 
подобен: звон мечей, гортанные кри- 
ки бойцов, стоны поверженных, хлю- 
панье льющейся крови — в общем, 
погружение в игру моментальное. 
Музыка тоже не подкачала — во вре- 
мя путешествий Скарина сопровож- 
дают мелодичные скандинавские 
мотивы, а во время масштабных битв 
играют пафосные мелодии в стиле 
“Властелина колец". 
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Но есть у УКтад недостаток — он 
один, но весьма значителен и чуть ли 
не критичен. Это однообразность 
геймплея — практически всю игру вы 
будете следовать определенному 
сценарию. Сначала Скарин освобо- 
дитвсе локации оттемных сил, между 
делом вызовет дракона в алтаре Дра- 
конов и выучит новые приемы в алта- 
ре Битв, затем прокрадется во враже- 
ский город, чтобы зарядить амулет 
(убить предателя, взорвать бараки), 
ну и потом вместе со всей своей ар- 
мией возьмет штурмом этот самый 
город. А затем все повторится зано- 
во: освободительные одиночные при- 
ключения, новые драконы и приемы, 
шпионские вылазки в тыл врага и, на- 
конец, масштабные сражения. Ради 
последних, собственно, и хочется иг- 
рать дальше, выполнять однообраз- 
ные поручения, чтобы в конце принять 
участие в грандиозном мочилове у 
стен Самой Главной вражеской цита- 
дели. 

А еще Мктд — это очень бруталь- 
ная и жестокая игра. Здесь все живут 
для битвы и ради битвы, а в свобод- 
ное от битв время бьют друг другу 
морду. Здесь главный герой — это ог- 
ромная ходячая гора мускулов с топо- 
ром в одной руке и мечом в другой. 
Здесь каждое сражение заканчивает- 
ся отрубанием конечностей и вспары- 
ванием животов. Здесь в каждом 


строении, в каждом персонаже, в 
каждом движении главного героя 
прослеживается откровенная бру- 
тальность скандинавских племен. И 


если вам претят изящные слэшеры 
вроде Рем Мау Сгу или №та Саюеп, а 
СоЧ оЁ М/аг уже малость поднадоел, 
то, как говорится, добро пожаловать в 
клуб. 


Евгений Янович 


Игровая консоль Р1аузТайоп 3 
и игра для рецензии 
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История становления и развития 
музыкальных игр сама по себе 
достаточно интересна. Первые 
две части Сийаг Него и аддон бы- 
ли придуманы, разработаны и до- 
ведены до ума студией Наптотшх 
Мизс, которую некоторое время 
назад купила МТУ Сате$. Права 
на дальнейшее издание серии 
были проданы Асё\м$юп, а она в 
свою очередь, поручила разра- 
ботку МемегзоН, авторам Топу 
Намлк'$ Рго ЭКаег и Сип. А в это 
время Наптошх всецело занима- 
лись Воск Вапа — угарным симу- 
лятором целой рок-группы, вклю- 
чающим уже и вокал. Обе игры 
давно продаются в магазинах, но 
пока, к сожалению, в наши руки 
попала только СийЙаг Него 3: 
Гедепа$ оЁ Воск. 


Сийаг Него 3 преподнесли с шиком, 
весело и масштабно. Сначала — умо- 
помрачительная и изобретательная 
пиар-кампания Асём$юп. После — 
скандальные судебные процессы, где 
разработчик и издатель игры, ее 
идейный вдохновитель и даже произ- 
водитель гитар С®5оп не могут поде- 
лить деньги и славу между собой. В 
мультсериале ЗошН Рагк игра отме- 
тилась полным стеба и черного юмо- 
ра эпизодом про тяжелую жизнь и ве- 
ликую рок-карьеру двух игроков в 
Сийаг Него 3 — получилось даже луч- 
ще, чем в серии про Мпа ог М/агсган. 
Был еще и пьяный дебош бывшего 
лидера легендарных Зех РАЗ Джон- 
ни Роттена, который прямо со сцены 
рассказал все, что он думает об игре. 
Если коротко, то все выступление ска- 
тывается к словам "Сийаг Него — пол- 
ный отстой!"... 

Говоря же в целом, Сийаг Него 3 — 
это симулятор гитариста и одновре- 
менно бешеная, угарная меломан-иг- 
ра. Хотя, по сути, проект — чистокров- 
ный казуальный пати-гейм (это когда 
играют большой шумной компанией), 
от этого он ни капли не проигрывает. 

Сам процесс игры незатейлив, да- 
же достаточно прост и банален. По 
виртуальному гитарному грифу свер- 
ху вниз движутся разноцветные круж- 
ки-ноты. Для того чтобы взять аккорд, 
следует зажать на псевдогитаре 
кнопки нужных нот и одновременно 
ударить по специальному переключа- 
телю, имитирующему струну. Иногда 
потребуется зажать одновременно 
две или три клавиши или удерживать 
нужные некоторое время. Однако все 
это надо делать в правильное время 
— когда кружки достигнут специаль- 
ного поля, иначе ваш виртуальный ги- 
тарист сфальшивит, собьется с ритма 


и потеряет большое количество оч- 
ков. Если будете играть без ошибок, 
то сможете включить специальный 
Заг-режим и удвоить получаемые оч- 
ки. А чем больше очков, тем больше 
гонорар. Виртуальные американские 
рубли можно потратить в местном 
магазине. И, в общем-то, все. Ах да, 
еще есть битвы с боссами, хотя от 
обычных выступлений они отличают- 
ся только лишь возможностью напа- 
костить оппоненту — струну там 
сорвать или сложность увеличить. 

Всего треков в Сийаг Него 45, не 
считая бонусные и скачиваемые че- 
рез Интернет (вместе получается бо- 
лее семидесяти). Большинство ис- 
полнителей — легендарные музы- 
кальные коллективы. ТИе Нойпд 
Зюпез, Кб, Айсе Соорег, Тпе Мо, 
Васк Забба, Зех Рю, Затщапа, 
Меса, поп Маюеп, Зсогрюп$, 
Мизе, ЭйркпоЕ — всех не перечис- 
лишь. Но самое удивительное это то, 
что как бы игрок ни относился к тяже- 
лой музыке — серьезно или не очень 
— влюбом случае каждый обнаружит 
себя бешено прыгающим по квартире 
и выдающим потрясающие соло на 
одном колене. 

Чтобы подольше не отпускать вас 
от экранов (хотя реиграбильность у 
1едепа$ о Воск и без того о-го-го ка- 
кая), разработчики ввели в игру со- 
вершенно не нужные вещи. Вот, к 
примеру, сюжет одиночной кампа- 
нии, в котором ярко и выразительно 
описывается становление, возвыше- 
ние и падение молодой рок-группы. 
Первый концерт на заднем дворе, за- 
тем местный рок-клуб, первый конт- 
ракт, первый клип, выступления в ве- 
личайших столицах мира и, наконец, 
покорение всего земного шара и чуть 
ли не всей Вселенной. Сама история 
подается в виде сумасшедших ко- 
миксов про обычные будни популяр- 
ной рок-группы, про жестокий мир 
шоу-бизнеса, про злых и алчных про- 
дюсеров. Если концерты, то обяза- 
тельно с разгромом декораций, если 
контракт, то обязательно на душу. 
Надеюсь, не надо разъяснять, кем на 
самом деле окажется продюсер пар- 
ней? 


Или тот же специальный магазин, в 
котором можно прикупить новую гита- 
ру для вашего персонажа, приодеть 
его, запримировать, затовариться но- 
выми песнями, видеороликами и, на- 
конец, открыть новых гитаристов. Вот 
только лишнее все это. Какая, блин, 
разница, кто играет с той стороны эк- 
рана, если с этой играете вы. В общем, 
от магазина толку мало — ну купить 
там новых треков, ну пару трейлеров, 
остальное ведь ненужный хлам. 

И главная проблема Сийаг Него 3, 
которая, правда, не касается Р$З3З- 
версии — возможность играть без 
псевдогитары. Странная политика из- 
дателя позволяет попробовать себя в 
роке при помощи клавиатуры или 
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1$ бзие 10 Мау усшг 
Пап, зи доп гизВ 
тю й 


геймпада. А это сравнимо с бальными 
танцами под хэви-метал, ибо главная 
прелесть 1едепа$ о! Воск в пластико- 
вой гитаре и только в ней. С клавиату- 
рой Сийаг Него 3 будет похож на ка- 
кой-нибудь подзаборный треш в сти- 
ле "Танцев с Бритни Спирз”. Причем 
играть будет жутко неудобно — если 
попадается действительно многосту- 
пенчатая и сложная комбинация, че- 
ловек чисто физически не сможет на- 
жимать столько кнопок одновремен- 
но такое количество раз. С геймпа- 
дом будет легче и играбельнее, ноаб- 
солютно неинтересно — вся атмо- 
сфера Сийаг Него 3 держится на гита- 
роподобном контроллере. И дело не 
только в поразительном удобстве и 
комфорте игры на нем. Дело в про- 
цессе — ведь с гитарой вы не просто 
давите на кнопки в нужный момент. 
Вы, как сумасшедший, прыгаете по 
комнате, крутите вымышленным хае- 
ром, выкидываете козы направо и на- 
лево, пытаясь при всем при этом не 
сбиться с ритма — в общем, чувству- 
ете себя настоящим прожженным 
рок-гитаристом. И вот это по-настоя- 
щему круто. 


Евгений Янович 


Игровая консоль Р!ау$фаНоп 3 
иигра для рецензии 
предоставлены интернет- 
магазином Беасопзое.Бу 


РАДОСТИ 


Потрясающий саундтрек 

Незатейливый игровой про- 
цесс 

Бешеная атмосфера симуля- 
тора гитариста 


ГАДОСТИ 


Игра без контролера СЮзоп 


Ш 


Увлекательный симулятор ги- 
тариста, позволяющий на корот- 
кое время почувствовать себя на- 
стоящей звездой рока. 


ЗЕ Ь ива, 
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Если кому-то показалось, что со 
Спартой после «300 спартанцев» по- 
кончено, этот человек ошибается. 
Фрэнк Миллер, создатель оригиналь- 
ного комикса и сценарист упомянуто- 
го фильма, уже коротает ночи за сце- 
нарием возможного продолжения. Об 
этом официально заявила студия 
Тедепдагу Рс\игез, а режиссер Зак 
Снайдер дал понять, что может ре- 
жиссировать. «Возможного» потому, 
что окончательно не известно, будет 
ли новый фильм приквелом или сик- 
велом. 


Тринадцать лет назад студия 
Упмегза! Рс\игез выпустила душев- 
ный жизнеутверждающий мульт- 
фильм «Балто», рассказывавший ‘об 
эпидемии дифтерии в небольшом го- 
родена Аляске в 1925 году. Эпидемия 
пришлась на бурю, из-за которой ле- 


в сюжете начинается с того, что «ли- 
тературному негру» доверяют пере- 
писать автобиографию премьер-ми- 
нистра. 


Философско-мазохистский сериал 
«Пила», кажется, окончательно ли-. 
шился конкуренции, которую ему ге- 
роически составлял другой мазо-се- 
риал «Хостел». Причина втом, чторе- 
жиссер предыдущих частей «Хосте- 
ла» Эли Рот отказался снимать какую- 
либо картину с большим количеством 
крови и мяса и третья часть, скорее 
всего, выйдет сразу на О\О. 


Сиквел «Железного человека» 
обещает прикатить в кинотеатры уже 
в апреле 2010 года. Джон Фавро дал 
согласие участвовать в съемках, как, 
надо полагать, и главные звезды ори- 
гинала. Дело за малым — написать 


карства не могли доставить в насе- 
ленный пункт ни самолетом, ни поез- 
дом, ни как-то еще. В итоге несколько 
человек на собачьих упряжках пре- 
одолели более шестисот миль в не- 
выносимую погоду и доставили-таки 
лекарства. Словом, совершили под- 
виг. События тех дней в мультфильме 
рассказывались от лица собаки и бы- 
ли несколько искажены, но у тех, кто 
желает полной правды, есть шанс 
увидеть экранизацию книги Тпе 
Сгиее${ МйЙез: Тпе Негос З\югу о! 
0095 апа Меп т а Васе Адатз! ап 
Ерепис. Производством занята 
студия М/авеп Мефа, продюсирует 
Марк Джонсон. Сценарий на подходе. 


Роман Полански согласился вывес- 
ти карьеру Пирса Броснана из крутого 
пике, а Николасу Кейджу дал возмож- 
ность сыграть еще одну хорошую 
роль. Говоря проще, оба знаменитых 
актера сыграют главные роли в его 
фильме «Призрак» по роману Робер- 
та Харриса. Книга рассказывает о не- 
легкой работе невезучего писателя. 
Настолько невезучего, что ему прихо- 
дится не писать собственные исто- 
рии, апеределывать чужие. Конфликт 
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хороший сценарий кконцу года и сра- 
зу же начать снимать, дабы успеть к 
премьерному дню. Для блокбастера 
такой категории — времени впритык. 


Незадолго до мировой премьеры 
своего голливудского дебюта режис- 
сер Тимур Бекмамбетов дал усом- 
ниться в том, что будет снимать «Су- 
меречный дозор». Очевидно, что ог- 
лушительный успех «Особо опасного» 
и заявление о сиквеле окончательно 
поставили крест на режиссуре треть- 
его фильма по книжной саге Сергея 
Лукьяненко. Остается гадать, кого 
«Первый канал» во главе с Константи- 
ном Эрнстом выберет теперь в качес- 
тве замены. 


Хорошие новости, господа игроки. 
Отличные новости, фанаты Сеаг$ с 
М/аг. Режиссер первых двух серий 


«Другого мира» и четвертой части 
«Крепкого орешка» Лен Уайзмен эк- 
ранизирует... (тест на догадливость) 
— Сеаг$ оЁ М/аг! Производством за- 
нимается Мем Цпе Стета. 


Дуг Лиман, на счету которого от- 
личная «Идентификация Борна» и да- 
леко не отличный «Телепорт», при 
поддержке ОгеатМюгк$ Рюиге$ зани- 
мается фильмом о колонизации Луны 
по собственному сценарию (правда, 
доделываемому товарищем Марком 
Боуденом). Картина, кстати, никакая 
не драма или что-то еще, а боевик. На 
главную роль напросился Джейк 
Джилленхол. 


Пока все ждуг второго полномет- 
ражного фильма о Фоксе Малдере и 
Дане Скалли, Крис Картер, их творец 
и прочая-прочая, успел снять полови- 
ну своей малобюджетной биографи- 
ческой драмы РепсемгаЖег. Картер 
снимает фильм в обстановке полной 
секретности, так что удивительно, как 
еще название стало известно. О сю- 
жете молчим — просто он никому не 
известен. 

Берлинский Сова 


Всерьез взявшись за се- 
риал об Индиане Джонсе, 
«АСТ» в прошлом месяце 
презентовало книголюбам 
еще несколько «археологи- 
ческих боевиков» — «Индиа- 
на Джонс и Храм судьбы» 
Сьюзан Вейн, «Индиана 
Джонс. В поисках утрачен- 
ного ковчега» Райдера 
Виндхема, «Индиана Джонс 
и Цыганская месть» Марти- 
наЛеса, атакже орду книг из цикла «Молодой Ин- 
диана Джонс» за авторством все того же Леса. 
Интересно, что по всем четырем «инди-филь- 
мам» новеллизации на русском уже вышли, одна- 
ко на Западе и «бонусных» романов об Индиане 
Джонсе вагон и маленькая тележка. Так что, ско- 
рее всего, в ближайшие месяцы российские ло- 
кализаторы с книгами про мистера Джонса отнас 
не отцепятся. 


г № 


Не отстает от «АСТ» и из- 
дательство «Эксмо», выпус- 
тившее переиздание книги 
1996 года «Доктор Джонс 
против Третьего Рейха» 
Александра Щеголева и 
Александра Тюрина. Это ва- 
риация на тему «Индианы 
Джонса», только, если ве- 
рить названию, отважного 
археолога здесь кличут про- 
Сто «доктор Джонс» (очевид- 
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но, связано с тем, что бренд «Индиана Джонс» ох- 
раняется законом об авторском праве). Переиз- 
дание сильно отличается от оригинальной вер- 
сии — изменена концовка, а текст серьезно отре- 
дактирован. з 


Тот же «Эксмо» на пару с 
«Домино» соизволили лока- 
лизовать роман Терри Прат- 
четга «Правда», прежде 
официально не издававший- 
ся на русском языке. В США 
«Правда» вышла еще в 2000 
году, но до русскоязычного 
книжного рынка добралась 
только через восемь лет. Но- 
вый старый роман Пратчетта 


входит в серию «Плоский мир» и повествует о пе- 
чатных периодических изданиях в «плоской» фэн- 
тезийной вселенной. 


НЫ 


РР 1 г 


Вы когда-нибудь видели 
небо с когтями? Если нет, то 
теперь у вас есть шанс уз- 
нать, что это за диво дивное, 
благодаря «Азбуке», отпра- 
вившей в магазины антоло- 
гию «Когти неба». Сборник 
составили небольшие по 
объему разноплановые 
«ужастики» от современных 
российских писателей. 


а 


До релиза российской 
версии книги З!аг М\агз: Тпе 
Рогсе Упеазнея еще очень 
далеко, однако «Эксмо» не 
унывает, развлекая поклон- 
НИКОВ «Звездных войн» лока- 
лизациями других романов 
из легендарной серии. 
Кпримеру, в продажу недав- 
но поступил роман Кевина 
Уильяма Джетера «Риско- 
вое дело», завершающий 
трилогию «Войны охотников за головами». Глав- 
ный герой — Боба Фетт, а действие романа раз- 
ворачивается за считанные дни до падения Им- 
перии (в киносаге — Эпизод М). 


Свежих игровых новелли- 
заций в июне тоже хватало. 
Во-первых, увидела свет 
книжка «Штурм Шейкура» 
за авторством Урсулы Цейч. 
Этот роман входит в серию 
ЗрейРогсе и является заклю- 
чительной книгой фэнтезий- 
ного «Цикла о Шейканах» не- 
мецкой писательницы. 

Во-вторых, сравнительно 
молодая, но уже не малень- 
кая «сталкеровская» серия пополнилась романом 
«Эпицентр удачи» Дмитрия Янковского. Если 
верить аннотации, сюжет книги вертится вокруг 
сталкера Лемура и геолога по имени Артем. По- 
следний обладает уникальным даром постоянно 
влипать во всевозможные передряги и при этом 


выходить из них целым и не- 
вредимым. Завязка же у ис- 
тории классическая — герои 
топают через всю Зону к не- 
коей Цели, по пути отбива- 
ясь от многочисленных вра- 
гов. Удивляться не приходит- 
ся, это ведь $.Т.А.1-.К.Е.В. 

В-третьих, «Азбука-клас- 
сика» догадалась отметить 
наступление лета открыти- 
ем новой книжной серии — 
Соттапа апа Сопаиег. Се- 
риал дебютировал на на- 
шем книжном рынке «Тибе- 
риумными войнами» Кей- 
та де Кандидо. Аннотация 
уверяет, что действие рома- 
на разворачивается во вре- 
мена Третьей Тибериумной 
ВОЙНЫ. 

В-четвертых, поклонники 
вселенной РогаоНеп Неа!т$ 
получили возможность рас- 
статься с деньгами ради оче- 


редной книжки Роберта 

Сальваторе — до прилавков ео ем 
КОРОЛЬ 
Ир 


книжных магазинов добрал- 
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ся роман «Король орков», 
открывающий новую литера- 
турную трилогию о темных 
эльфах во вселенной «Забы- 
тых королевств». 

Наконец, в-пятых, межав- 
торская серия «Берсерк», 
основанная на одноименных 
карточной и онлайновой 
играх, заполучила в свою 
копилку 
г : книгу «Молот Времени: 

С РИСРЫГ. Право сильного» Артема 
{ ка Царева и Сергея Лисицына. 

ыы По сюжету, крутой молодой 
воин Хагарт бродит по миру, 
попутно истребляя легионы 
врагов — в общем, класси- 
ческое героическое фэнте- 
зи. «Убийца» «Конана-варва- 
ра» или серия-однодневка? 
Решать, как обычно, читате- 
лям. 


Книжный приквел 
к Заг Маг: 
Те Рогсе ОтеазНей 


Лазерные мечи и битвы огромных ко- 
раблей в черных глубинах космоса из 
моды, похоже, не выйдут никогда — и 
пока консольщики с нетерпением ожи- 
дают релиза проекта З%аг \М!агз: Тпе 
Рогзе Ущеазвед, ТКап Воок$ анонсиру- 
ет одноименную книгу. Если верить из- 
дательству, роман уже вовсю мастерит 
не шибко известный в наших краях Шон 
Уильямс. Книжная версия Тпе Рогсе 
Упеазпеа будет предысторией к собы- 
тиям игры, ожида- 
ется, что роман 
сможет глубже рас- 
крыть характеры и 
мотивы поступков 
всехглавных героев 
истории. Кроме то- 
го, Нап Воок$ обе- 
щает выпустить и 
серию комиксов по 
мотивам нового 
«джедайского» про- 
екта. 
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Новый Гарри Поттер 


Джоан Роулинг все никак не расста- 
нется с волшебной вселенной, которая 
принеслаей славуи деньги — писатель- 
ница недавно закончила работу над но- 
вой повестью о колдуне Гарри Поттере. 
По мотивам этого небольшого произве- 
дения планируется снять короткомет- 
ражный фильм, который будет демон- 
стрироваться в тематическом парке 
развлечений Тте \У/гагата \М/опа о 
Нагту РоНег. Скорее всего, главные роли 
в кинокартине исполнят те же актеры, 
что засветились в предыдущих, полно- 
метражных экранизациях книг о Гарри 
Поттере. 

Напомним, что парк ТНе \М/хагатоа 
\М/ойа ог Нату РоНег в данный момент 
строится во Флориде; ожидается, что 
«Волшебный мир» распахнет свои двери 
для посетителей только в 2010 году. 
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КИНО 


Кунг-фу Панда 
Название в оригинале: Кипо Ги 
Рапаа ь 

Жанр: мультфильм 

Режиссер: Марк Осборн, Джон Сти- 
венсон 

Роли озвучивали: Джек Блэк, Дас- 
тин Хоффман, Анджелина Джоли, 
Йен МакШейн, Джеки Чан, Сет Роген, 
Люси Лью, Дэвид Кросс 
Продолжительность: 88 минуг 


Ибо был он: "Ну ваще!" 


Эволюция. Вот первое слово, при- 
ходящее на ум даже при беглом 
взгляде на современную зарубежную 
мультипликацию. Кажется, совсем 
недавно появился в прокате первый 
полностью трехмерный мультфильм 
"История игрушек", после просмотра 
которого зрители всего мира выпали 
в "культурный" осадок от переизбыт- 
ка высоких технологий. Потом опом- 
нились и потребовали добавки. Гол- 
ливудские кинобоссы, дабы утолить 
жгучее желание любителей компью- 
терной анимации, начали конвейер- 
ное производство З4-мультов, в уме 
прикидывая, каким же способом на 
этом можно по максимуму срубить 
зелени? Ответ оказался на удивление 
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прости прозаичен: нужно сделать фе- 
ерическое и красочное шоу-пред- 
ставление с кучей приглашенных для 
озвучки знаменитостей и отменным 
юмором на подхвате. А чтобы все 
привести в надлежащий вид, необхо- 
димо пригласить режиссера, нет, луч- 
ше двух режиссеров, имеющих за 
плечами солидный опыт работы в ки- 
но и, конечно же, свежие идеи. Имен- 
но так и решили поступить ребята из 
студии ОгеапМ/ок$ Апйтавоп, выпус- 
тив себе и зрителем на радость, а 
\МиаНО5пеу Апитабоп & Рхаг на за- 
висть, свое новое трехмерное детище 
за авторством режиссерского танде- 
ма Осборн—Стивенсон — мульт- 
Ффильм-блокбастер “Кунг-фу Панда", 
уже успевший побывать с гастролями 
в Каннах, а также собрать по всему 
миру весьма приличную кассу и обза- 
вестись не менее приличной армией 
Поклонников. 

Герои и супергерои. Какая между 
ними разница? Собственно говоря, 
никакой. И те, и другие обладают ат- 
летическим сложением, стальными 
мышцами и мощной харизмой. Прав- 
да, супергерои из-за приставки "су- 
пер” могут иметь в наличии парочку 
чумовых сверхспособностей вроде 


возможности летать ака Супермен 
или крушить все и вся ака Халк. Одним 
словом, представить себе взаправ- 
дашнего героя без вышеперечислен- 
ных стереотипных качеств просто не- 
возможно? Ха, еще как возможно, иуж 
кому-кому, как не “фабрикантам 
грез", создателям дикого, но симпа- 
тичного огра Шрека, этого не знать. 
Вот и сейчас главным персонажем 
мультфильма стал неуклюжий и за- 
бавный любительтростника и пельме- 
шек панда По, заветная мечта которо- 
го — стать героем, т.е., простите, Вои- 
ном дракона. И по всем канонам жан- 
раему представится возможность по- 
неволе осуществить свою давнюю 
мечту и спасти родную долину от раз- 
рушения. А уж коль события развора- 
чиваются в Китае, то без единоборств 
и древних пророчеств тут дело не 
обойдется. Вот и получается такая 
простоватая восточная сказочканаза- 
падный манер, детей заинтересую- 
щая превосходной анимацией живот- 
ных и яркими красками, а старшему 
поколению не даст заскучать благода- 
ря отличным шуткам и избитой мора- 
ли об уверенности в себе, задрапиро- 
ванной под китайскую мудрость. 

По техническим моментам, а имен- 
но по локализации мультфильма, на- 
реканий нет и быть не может. Озвучи- 
вали персонажей Михаил Галустян, 
Анна Семенович, Илья Лагутенко, по- 
дошедшие с душой и юмором к воз- 
ложенной на них миссии. Так что во- 
прос, чья озвучка оказалась лучше — 
русская или американская, — остает- 
ся открытым. 

История снова — повторяется. 
Огеап\М/огкз Апиптайоп опять удалось 
доказать прописную истинуо волках и 
овцах: профессиональный подход к 
делу создания коммерчески успеш- 
ного продукта подразумевает под со- 
бой только Качество — слово, упот- 
ребляющееся по отношению к "Кунг- 
фу Панде” исключительно с заглав- 
ной буквы. Что и говорить, такими и 
должны быть кинохиты летнего сезо- 
на! Наслаждайтесы! 


Тарас Тарналицкий 


Знакомство со спартанцами 


Название в оригинале: МееЁ Тпе 
Зрайап$ 

Жанр: пародийная комедия 
Режиссеры (а заодно и сценарис- 
ты): Джейсон Фридберг, Аарон 
Зелтцер 

В ролях: Шон Магуайер, Кармен 
Электра, Кевин Сорбо, Метод Мэн, 
Николь Паркер, Хантер Клэри, Эмили 
Уилсон, Томас МакКенна 
Продолжительность: 84 минуты 


По моему сугубо личному мнению, 
жанр пародийных комедий начал 
хиреть со времен ухода Лесли 
Нильсена с главных ролей. Многочис- 
ленные "Очень страшные и эпичес- 
кие", “Киносвидание", "Самый луч- 
ший фильм" и иже сними были гораз- 
до более пошлыми, нежели смеш- 
ными. Недавнее “Супергеройское 
кино” стало приятным исключением, 
которое, к сожалению, только под- 
тверждает правило: снимать па- 
родийные комедии сейчас разучи- 
лись. Но стоитли под горячую руку от- 
носить “Знакомство” к той же кате- 
гории? 


Фильмом-донором для этой паро- 
дии стал, какясно изназвания, ожив- 
ший комикс "300". Взяв за основу 
сюжетный хребет графической но- 


веллы Фрэнка Миллера, создатели 
фильма “прошлись” по многим не- 
давним премьерам: третьим "Чело- 
веку-пауку” и “Шреку”, "Призрачно- 


Мои черничные ночи 


Название в оригинале: МуВиеБепу 
МоН5 

Жанр: роуд-муви/мелодрама 
Режиссер: Вонг Кар-Вай 

В ролях: Нора Джонс, Джуд Лоу, Дэ- 
вид Стретхерн, Рэйчел Уэйц, Чад Дэ- 
вис, Натали Портман и другие. 


Последний фильм гонконгского ре- 
жиссера Вонга Кар-Вая многих при- 
влекает только тем, что это его дебют 
в Стране неограниченных возможно- 
стей. Американские пейзажи, голли- 
вудские звезды, к тому же Кар-Ваю 
пришлось заменить своего неизмен- 
ного оператора — перемены обсуж- 
дали все кому не лень. Но не буду за- 
острять на них внимание, потому что 
Кар-Вай даже за океаном остался ве- 
рен себе. 

В небольшом уютном кафе "Ключ" 
по ночам пусто и одиноко. Владелец 
его, Джереми, хранит забытые посе- 
тителями ключи, у каждого из них своя 
история, и редко кто за ними возвра- 
щается. В один извечеров судьба сво- 
дит Джереми с Элизабет, узнавшей о 
банальной измене любви всей своей 
жизни. Запутавшаяся и разочарован- 
ная, девушка вскоре решает двигать- 
ся дальше — иначинается неспешное 
роуд-муви по Америке в поисках себя, 
сопровождаемое камерными драма- 
ми о разбитых сердцах. 

Разные бары, разные истории. Их 
дополняет ненавязчивая лирическая 
музыка, вносящая гармонию и закон- 
ченность в атмосферу ностальгии, со- 
жалений и романтизма. Неторопливо 
плывут минуты по нашу сторону экра- 
на и многочисленные ночи — по ту. 
Ночь вовсю пестрит красками, но не 


му гонщику” и "Трансформерам". 
Также были “обсмеяны" популярные 
в США сериал "Дурнушка Бетти" (пе- 
реродившийся в России в "Не ро- 


показательно-вульгарно: яркие пятна 
неона и простых огней превращают 
фильм в импрессионистское полот- 
но. Оператор Дариус Хонджи неожи- 
данно заработал в манере Кристофе- 
ра Дойла — и создается ощущение, 
будто никуда Кар-Вай и не уезжал 
или, наоборот, привез частицу Гон- 
конга с собой, чтобы окрасить ею 
Нью-Йорк, Мемфис, Лас-Вегас. 

Когда форма и идея преобладают 
над содержанием, нередко актерам 
приходится играть роли статистов, 
раскрашенных кукол, ходящих из од- 
ного угла кадра в другой ради тайного 
замысла режиссера. Обрадую: не тот 
случай. Даже то, что для Норы Джонс 
это дебют, и Джуд Лоу предстает в 
привычном образе, совсем не волну- 
ет: гармонично вписывающаяся, аде- 
кватная игра стирает эти факты из па- 
мяти на полтора часа. Другое дело, 
что второстепенные персонажи, по- 
казанные мельком, оказались ярче и 
глубже — будь то пьющий полицей- 
ский, его бывшая жена или болеющая 
игорной болезнью дочь богатея. Каж- 
дой мини-истории уделено не много 
времени, но этого оказывается доста- 
точно. чтобы раскрыть характеры и 
личные трагедии героев. Во многом, 
надо признать, благодаря таланту ак- 
теров и в особенности очарователь- 
ной Рэйчел Уэйц. 

Кар-Вай снова подарил нечто очень. 
изящное и сентиментальное, нена- 
вязчиво намекнув, что не стоит хра- 
нить ключи от дверей, за которыми 
никто тебя не ждет. Вот такая груст- 
ная романтика в неоновых и чернич- 
ных тонах. 

Берлинский Созпа 


дись красивой") и некоторые телеви- 
зионные шоу (например, "Американ- 
ский идол" — оригинал "Минуты сла- 
вы"). Под колеса пародии попали и 
главные герои светских скандалов 
Пэрис Хилтон, Бритни Спирс и Линд- 
сей Лохан. Однако детище Фридбер- 
га и Зелтцера не перегружено паро- 
диями, чем грешат некоторые его 
собратья по цеху, становясь эдакой 
пародией-солянкой, — в фильме 
есть и самостоятельные шутки. Кста- 
ти, о шутках. Пародированию под- 
верглись такие редкие гости в по- 
добных лентах, как компьютерные 
игры. Вернее, одна игра: царь спар- 
танцев Леонид пару минут бегает по 
экрану как Си Джей — герой “велико- 
го и ужасного" СТА. 

Не посмотрев этот фильм, вы ниче- 
го не потеряете. Посмотрев его, вы 
почти ничего не приобретете. Полдю- 
жины смешных шуток, дюжина вызы- 
вающих улыбку, столько же несмеш- 
ных — картина продлит вашу жизнь 
ровно на 84 минуты. 


Бельский Виталий 


КИНО 


Невероятный Халк 


Название в оригинале: ТПе 
{псгеде Ник 

Жанр: кинокомикс/боевик 
Режиссер: Луи Летерье 

В ролях: Эдвард Нортон, Лив Тай- 
лер, Тим Рот, Тим Блэйк Нельсон, Ти 
Баррелл, Уильям Херт, Кристина Са- 


боти др. 


Переселение Халка на киноэкран 
— очевидно, плохая задумка. Пять 
лет назад Энг Ли уже пытался со- 
рвать куш и с успехом пронестись по 
всем кинотеатрам со своим зеленым 
другом, но не вышло — картина про- 
валилась. Второй раз попытаться да- 
ли режиссеру "Перевозчика" Луи Ле- 
терье. 

Авторы решили проигнорировать 
первый фильм, создав новый, не 
продолжение, но и не римейк, чем 
немного запутали потенциальных 
зрителей. Сценаристы не стали пе- 
ресказывать историю появления 
Халка. Но для тех, кто не видел тво- 
рение Энга Ли и не знаком с главным 
персонажем, в начале фильма вкрат- 
це ответили на вопросы “кто?", 
“что?” и "как?". Весьма хитро, надо 
признать. 

Все остальное время придется на- 
блюдать еще одну вариацию натему 
"поймай меня, если сможешь". Один 
убегает — другой догоняет. Естест- 
венно, сопровождается все это 
взрывами, сломанными костями, 
опять взрывами, очередями пуль и 
любовной темой "хочу быть похожим 
на Кинг Конга". Когда экшен являет- 
ся главной заботой создателей 
фильма, про сценарий обыкновенно 
забывают. "Невероятный Халк” — 
очень гладкое в этом плане кино, с 
выточенным, перепроверенным на 
наличие белых пятен сюжетом. Он 


прост и не скомкан, потому что ком- 
кать нечего, прямолинеен и предска- 
зуем. Кроме последних двух минут. 
Нет, они не переворачивают вверх 
дном историю Халка, сцена в баре к 
Зеленому имеет такое же отноше- 
ние, как лужи к радуге, но, как ни 
странно, она оказалась одной из са- 
мых запоминающихся, хотя по сути 
— всего лишь продюсерский ход. Не 
потомули Эдвард Нортон, наначаль- 
ном этапе создания фильма прини- 
мавший активное участие в написа- 
нии сценария, а на финальном — ус- 
троивший скандал из-за расхожде- 
ния во мнении, какой должна быть 
концовка, после премьеры перестал 
числиться его сценаристом? Точно 
мы уже не узнаем, но даже если что- 
то отНортона в сценарии и осталось, 
то это такие мелочи, что простому 
зрителю и не заметить. 

Зато Нортон как актер смог при- 
внести в фильм намного больше 
своего, создав очень даже харизма- 
тичного ученого Брюса Бэннера, вы- 
нужденного постоянно убегать — не 
только от людей, но и от себя само- 
го. Уж 'то-что, а образ человека по- 
терянного и почти отчаявшегося у 
Нортона всегда получался на “от- 
лично". Вторым и последним акте- 
ром, не перепутавшим съемочную 
площадку с мебельным салоном, 
оказался Тим Рот (кто бы сомневал- 
ся?): чертяка пугающе смотрит в 
зеркала и хищно ухмыляется, вызы- 
вая мурашки по коже. Остальные ли- 
цедеи вяло отрабатывают те милли- 
оны, что им в любом случае запла- 
тят, даже если их персонажи оста- 
нутся такими же картонными, каки- 
ми их когда-то придумали. 

Основным промахом авторов ста- 
ло именно нежелание основательно 


Однажды в Вегасе 


Мпа 


Название в оригинале: 
Нарреп$ т Меда$ 

Жанр: романтическая комедия 
Режиссер: Том Вон 

В ролях: Кэмерон Диаз, Эштон Кат- 
чер, Кристен Риттер, Зэк Галифиана- 
кис, Джейсон Судейкис, Мэдди Кор- 
ман, Делия Шеппард, Лоран Ривз 
Продолжительность: 99 минут 


Есть такие фильмы, концовку кото- 
рых можно предугадать почти в са- 
мом начале. Фильм "Однажды в Вега- 
се" как раз из такой категории: что бу- 
дет в финале этой ленты, поймет поч- 
ти любой зритель, только еще глядя 
на начальные титры. 

Кратко о сюжете. Он — условно 
молодой балбес, который после 
своего увольнения едет развлечься 
в Лас-Вегас. Она — биржевой бро- 
кер “слегка за тридцать”, которая 
намеревается забыть в Вегасе о 
бросившем ее женихе. Кстати ска- 
зать, американские киношники 
очень любят подобные сюжеты: он и 
она после бурной ночи в "Городе ты- 
сячи огней" к утру обнаруживают се- 
бя женатыми. Думаю, вы уже дога- 
дались, что произошло с персона- 
жами Кэмерон & Эштона. Тем же ут- 


ром они выигрывают Джек-пот в 
размере трех миллионов вечнозеле- 
ных американских рублей. Так как 
делиться с почти незнакомым чело- 
веком (пусть и твоим супругом) та- 
кой немаленькой суммой не хочет 
никто, между молодоженами начи- 
нается война. т 

В фильме много шуток. Правда, 
среди них нет гэгов из разряда “пац- 
талом", но широкую улыбку им вы- 
звать по силам (чего стоит только об- 
стрел апельсинами или битва на ба- 
гетах). Актерская игра в принципе не- 
плохая, но какая-то несоответствую- 
щая, что ли. Гламурный Катчер сов- 
сем не смотрится в образе сурового 
мужика а-ля Гомер Симпсон, да и Ди- 
аз не похожа на брошенную женщину. 
Музыкальное сопровождение на вы- 
соте, треки подходят в качестве как 
гарнира к картине, так и отдельного 
блюда. 

Классический образец, романтиче- 
ской комедии. Идеальный кандидат 
на звание “убийцы вечера". Легкий 
фильм для ненапрягающего время- 
препровождения. А на большее он и 
не претендует. 


Бельский Виталий 


переделать, переосмыслить и, нако- 
нец, закрутить историю Халка. Мало 
того, что персонаж сам по себе вто- 
ричен (это вам не Тони Старк), так и 
история его банальна и проста. Так 
что винить в очередном провале (а 
фильм, несмотря на более-менее 
неплохие сборы в первый уикенд, не 
смог даже условно окупиться) надо 
не режиссера, который неплохо-таки 
справился, и даже не дубовых акте- 
ров второго плана, а продюсеров, 
считающих, что громкие имена на 
постерах, известность главного ге- 
роя и постоянные драки, не подкреп- 
ленные интересным повествовани- 
ем, сделают из посредственности 
нечто большее. 


Берлинский Созпа 


Новый парень 


Название в оригинале: Му Мот'5 
Мем/Воутепа 

Жанр: криминальная комедия 
Режиссер: Джордж Галло 

В ролях: Антонио Бандерас, Мэг 
Райан, Колин Хэнкс, Сэльма Блэр, 
Томас Джозеф Адамс, Том Адамс, 
Остин Бартон 
Продолжительность: 97 минут 


"Любовь не преступление" 


Джордж Галло, сценарист "Плохих 
парней 1, 2", “Успеть до полуночи", 
решил снискать признание обще- 
ственности еще и в качестве режис- 
сера, сняв комедию “Новый парень 
моей мамы" — римейк детективного 
триллера Альфреда Хичкока “Пой- 
мать вора". Галло, конечно, далеко не 
Хичкок, но помня все его сценарные 
заслуги, а также не забывая о присут- 
ствии в картине кинозвезд первой ве- 
личины, которые намного эффектив- 
нее любого пряника заманят еще не 
определившегося зрителя в кинозал 
за полагающейся ему порцией "кино- 
дозы", было бы настоящим свин- 
ством пройти мимо его нового дети- 
ща. Хм, я думаю, что подобная мысль 
появилась в голове не у меня одного. 

Знал ли начинающий агент ФБР Ге- 
нри Дюран, во что превратится его 


моей мамы 


толстенная мамуля после его трех- 
летнего отсутствия в стенах родного 
дома? Естественно, нет. Как же он 
был удивлен, когда обнаружил, что 
его мама превратилась в успешную 
сногсшибательную красотку, пользу- 
ющуюся популярностью среди муж- 
ской части населения. Но — лихабеда 
начало. Вскоре она влюбляется в кра- 
савца Томми, главного подозревае- 
мого в организации похищений пред- 
метов искусства, за которым Генри 
приставлен следить... 

Уморительные шутки, приключения 
илюбовные признания — все эти клю- 
чевые элементы нашли отведенное 
им место в ленте Галло, являющейся, 
по суги, правильной американской ко- 
медией. Именно правильной, по- 
скольку сегодняшняя киноиндустрия 
аки действующий вулкан извергает на 
головы незадачливых зрителей массу 
второсортного продукта с нафталино- 
выми идеями и пошловато-идиотски- 
ми шутками, благодаря которым сии 
коммерческие творения могут с гор- 
достью нести звание комедии. Но Ми- 
стер Ди подошелкаккнаписанию сце- 
нария, так и непосредственно к самим 
съемкам с чувством, с толком, с рас- 
становкой, не оставив даже возмож- 
ности в чем-либо его упрекнуть. Акас- 
тинг — вообще отдельная песня. Уж 


кого-кого, а Мэг Райан я было потерял 
надежду увидеть когда-нибудь на 
большом экране: у актрисы в послед- 
нее время катастрофически мало 
предложений сниматься. Составив- 
ший ей компанию “отчаянный" Анто- 
нио Бандерас какнельзя лучше допол- 
нил образ влюбленной пары, сыграв 
весьма умного и чертовски романтич- 
ного афериста. Другая "киношная" па- 
рочка — Колин Хэнкс (к слову, сын То- 
маХэнкса) и Сэльма Блэр ("Хеллбой", 
Мальчишник"). Колин Хэнкс, не сни- 
мавший костюм ФБРовца после не- 
давнего триллера “Не оставляющий 
следа", отлично вошел в роль и любя- 
щего сына, и будущего жениха Эмили. 
Как уже стало ясно, лицедейство уда- 
лось на славу, хотя, по-моему, ждать 
чего-то противоположного от подоб- 
ной "тяжелой артиллерии" Голливуда 
весьма глупо, не правда ли? 

Судя по вышесказанному, вы мо- 
жете подумать, что лента Галло оказа- 
лась в общем и целом практически 
безупречной летней комедией. И это, 
черт возьми, правда! Разве не прият- 
но отдохнуть в холодке просторного 
кинозала после долгой прогулки под, 
знойным летним солнцем в компании 
друзей или любимой девушки и по- 
смотреть при этом такую жизнеутвер- 
ждающую комедию?.. 


Тарас Тарналицкий 


Суини Тодд, демон-парикмахер с Флит-стрит 


Название в оригинале: Зиеепеу 
Тода: Тре Бетоп Вагрего Нее! {ее 
Жанр: триллер/драма/мюзикл 
Режиссер: Тим Бертон 

В ролях: Джонни Депп, Хелена Бо- 
нем Картер, Алан Риман 
Продолжительность: 116 минут 


Нужно ли говорить, что очередная 
совместная работа современного ге- 
ния-режиссера Бертона и гения-акте- 
ра Деппа будет успешной? Нужно ли 
говорить, что фильм, в съемочную 
бригаду которого вошел оператор 
Дариуш Вольски, будет радовать 
взгляд каждым моментом? Нужно ли 
упоминать, что мюзикл, композито- 
ром которого был Стивен Сондхайм, 
будетуникальным по качеству музыки 
и энергетике партий? По-моему, это 
очевидно. 

Режиссер переносит нас в Лондон 
ХХ века (шикарная эпоха для экрани- 
зации). Ночные воды Темзы, лунная 
ночь, на корме корабля стоит человек 
среднего возраста с бледным устав- 
шим лицом, томным взглядом, коп- 
ной черных волос с выбивающейся 
белой прядью — это Суини Тодд. Его 
в юношеском возрасте подставил ме- 


Спиди-гонщик 


Название в оригинале: Зреед Васег 
Жанр: детский блокбастер не для 
детей 

Режиссеры: Ларри и Энди Вачовски 
В ролях: Эмиль Хирш, Николас Элиа, 
Кристина Риччи. Джон Гудман, Ме- 
лисса Холройд, Сьюзан Сарандон, 
Мэттью Фокс, Эриель Винтер, Скотт 
Портер, Бенно Фюрманн и др. 
Продолжительность: 2 часа 


После выхода второй части "Матри- 
цы” разговоры вокруг личностей Ва- 
човски и их фильмов навсегда приоб- 
рели характер спора. Далее положе- 
ние режиссеров, не желавших проги- 
баться под изменчивый мир и снимав- 
щих, что хотелось, только усугубля- 
лось. Мир, восторженно принявший 
их с первой частью "Матрицы", после 
третьей взял и изменил. Обидевшие- 
сянавсех и вся Вачовски покинули ки- 
нематограф, и неизвестно было, вер- 
нутся ли вообще. Через пару лет они 
таки возвратились: сначала в качестве 
продюсеров \ юг МепаенНа, потом — с 
экранизацией сейчас малоизвестного 
детского аниме-сериала Зреед Васег. 
Споры разгорелись вновь. 

"Спиди-гонщик" позиционируется 
как фильм для детей дошкольного и 
младшего школьного возраста. т.е. 
для аудитории “Детей Шпионов”. И 
так же, как упомянутый фильмец, иг- 
рает всеми цветами радуги, полон 
шуток и имеет простой и незамысло- 
ватый сюжет (но эта "претензия" ско- 
рее к первоисточнику — со всех сто- 
рон детскому мультфильму). 


стный судья, желая заполучить моло- 
дую жену парикмахера Суини. Под- 
ставил серьезно (несколько летводи- 
ночной камере Австралии). В этой 
тюрьме Суини умер как человек, ос- 
тался лишь жаждущий мести маньяк- 
парикмахер. По возвращении в Лон- 


. дон он, конечно же, начинает кроваво 


мстить своим врагам (судье), случай- 
ным свидетелям (еще пара-тройка 
человек), конкурентам (итальянскому 
мастеру бритвы) и чудо-кондитеру. 
Кровавая месть в Лондоне началась... 

Мюзикл — тяжелейший жанр для 
экранизации подобных историй. Ка- 
залось бы, сделать обычный триллер 
с таким сюжетом и актерами будет 
намного легче, но мистер Бертон, как 
всегда, мыслит нестандартно и поко- 
ряет новую вершину — мюзикл/трил- 
лер. Весь мир ждал этой картины с 
некоторой настороженностью, с не- 
которым опасением. Но все сомнения 
улетучиваются, когда Джонни Депп в 
удивительном образе на фоне мрач- 
ного Лондона начинает петь... Энер- 
гетику, подобную этой, в кино можно 
почувствовать редко. Бертон перено- 
сит нас из кинозала в европейскую 
оперу ХХ века, партии актеров заво- 


Вачовски, будучи большими люби- 
телями пощеголять оригинальными 
спецэффектами, не пошли по пути 
тривиальных экранизаций, как, на- 
пример, Стивен Спилберг с Майклом 
Бэем, поставившие "Трансформе- 
ров". Их картина ближе к фильмам 
"300 спартанцев" или "Город грехов". 
Еще пару месяцев назад вряд ли кто 
мог вообразить, что можно сбздать 
фильм, своей стилистикой очень 
близкий к аниме и особенно к такому 
цветастому, как "Спид Рэйсер", одна- 
ко оказалось, что очень даже можно. 
Визуальная начинка картины — ред- 
чайшее удовольствие для эстетов. 
Декорации, костюмы, прически — все 
точно выверено, гармонично и в`од- 
ном стиле. Можно восхищаться чис- 
тотой, колоритностью и эстетичнос- 
тью-любого кадра; когда же начина- 
ются гонки и окружающая действи- 
тельность приходит в движение, удо- 


раживают, поражают размахом, и ты 
‘уженеслышишьтекста песен, ты про- 
сто наслаждаешься искусством. Ге- 
ний Бертона в том, что он сделал каж- 
дую секунду фильма стильно и со вку- 
сом. Простой и невзрачный дом Суи- 
ни он показал в удивительном спек- 
тре цветов и красок, тем самым делая 
из Лондона еще одного главного ге- 
роя. 

Ну а Джонни Депл снова "оживил" 
своего героя. Он уже давно кумир 
миллионов, он уже давно легенда. 
Ведь после каждого фильма с его уча- 
стием кажется, что и в обычной жизни 
они Икабод Крейн (Сонная лощина), 
и Рауль Дьюк (Страх и ненависть в 
Лас-Вегасе), и Морт (Тайное Окно}, и 
Джек Воробей (Пираты Карибского 
моря)... и Суини Тодд. 

После премьеры я никак не мог 
найти подходящего слова, чтобы чет- 
ко охарактеризовать, что же я испы- 
тал после просмотра "Суини Тодда". 
Фантастика? Чудо? Энергия? Эмо- 
ции? 

— Восхищение, — смело подсказа- 
ла душа. 


Павел Павленко 


Хроники Нарнии: 


Принц Каспиан 


Название в оригинале: Тпе 
Спготсез о Мати: Рипсе Сазрап 
Жанр: приключения/подростковое 
фэнтези 

Режиссер: Эндрю Адамсон 

В ролях: Бен Барнс, Уорвик Дэвис, 
Уильям Мосли, Анна Попплуэлл, 
„Джорджи Хенли, Питер Динклэйдж, 
Скандар Кейнс, Шейн Рэнги, Серд- 
жио Кастеллитто, Лиам Нисон (голос 
Аслана). 

Продолжительность: 135 минут 


В последнее время слово "сиквел" 
стало синонимом слова “плохой”. 
Действительно, толковых продолже- 
ний история знает немного. Гораздо 
больше случаев, когда неудачная, не- 
брежная либо просто бездарная вто- 
рая часть губит весь франчайз. 

Но чтобы снять сиквел первых 
"Хроник Нарнии", который стал бы ху- 
же оригинала, нужно было доверить 
режиссерское кресло Уве Болу или, 
на худой конец, Анджею Бартковяку. 
Как мы помним, “Хроники Нарнии: 
Лев, Колдунья и волшебный шкаф" 
обладали простым и незатейливым 
сюжетом, нудностью и топорно по- 
данной религиозной моралью. И, 
признаться, янеожидалотпродолже- 


ния... ничего. А потому был очень при- 
ятно удивлен. 

Вторая часть экранизации книги 
Клайва Льюиса сделала большой шаг 
вперед. Судите сами: сюжет теперь 
не напоминает побочный квест из 
средненькой РПГ, действие начина- 
ется не после первого часа фильма, 
битвы стали пускай чуть менее мас- 
штабными, но зато более реалистич- 
ными и жестокими. Противостояние 
Каспиана и Питера, “видения” Аслана 
Люси, романтическая линия между 
Сьюзан и Каспианом — вот только не- 
которые пункты сценария, которые 
превратили "картонных" персонажей 
в почти реальных людей. 

Почти идеальный образец "фэнте- 
зийной сказки для девочек и'мальчи- 
ков изрядного возраста". Если вы не 
смотрели первую часть — посмотри- 
те вторую (тем более что для нор- 
мального восприятия сюжета сиквела 
достаточно знать только завязку ори- 
гинала). Если вы смотрели первую 
часть — посмотрите вторую, чтобы 
исправить впечатление от неудачной 
первой. В общем, вам в любом случае 
надо посмотреть этот фильм. 


Бельский Виталий 


вольствие преумножается и стано- 
вится чем-то совершенно невероят- 
ным и исключительным. Ни один 
фильм с погонями или гонками не 
способен настолько поднять уровень 
адреналина в крови, как это делает 
“Спиди-гонщик“". 

И туг подвожу разговор к главной 
детали шума вокруг "Спиди" — к его 
оглушительному провалу. Сто двад- 
цать миллионов бюджета не удалось 
вернуть ни в американских кинотеат- 
рах, ни в кинотеатрах других стран. 
Так уж вышло, что перед нами не сов- 
сем обычное дорогое-развлекатель- 
ное-кино вроде “Трансформеров”. 
Честно признаться, совсем не обыч- 
ное. Незаурядный и сногсшибатель- 
ный визуальный ряд тому первый ар- 
гумент. Главным промахом Вачовски 
стало то, что в отличие от Спилбергаи 
Бэя, всего лишь пытавшихся развлечь 
зрителя, они в какой-то степени при- 
знались в любви канимешному "Спид 
Рэйсеру" и японской анимации в це- 
лом. Можно посчитать это продолже- 
нием некоего разговора, начатого 
еще в третьей части "Матрицы". Бра- 
тья Вачовски, захлебываясь в нос- 
тальгических чувствах, не подумали, 
что о Спиди среди нынешней детворы 
никто не слышал, что он не популярен 
и не интересен современным детям, 
что им могут заинтересоваться толь- 
ко те, кто когда-то вырос на этом пер- 
сонаже и не прочь на паручасов вновь 
почувствовать себя ребенком. 


Берлинский СозПа 


г Е кыа 


` Жанр: симулятор фермы 
Разработчик: Ва НН Сатез 
Издатель в СНГ: "Руссобит-М" 
Количество дисков: 1 СО 
Системные требования: Релёит ! 
800 М, 256 Мб ОЗУ, 400 Мб сво- 
бодного места на НОР, ОгесиХ 8.1- 
совместимая видеокарта с 32 Мб па- 
мяти; совместимая с ОгесиХ звуковая 
карта 

Рассчитана на возраст: 9-11 лет 


"Моя ферма“ — это такие “зве- 
росимсы", которые рассчитаны 
в первую очередь на детскую ау- 
диторию, но наверняка придутся 
по вкусу и взрослым геймерам, 
ценителям игрушек “офисного 
стиля“. Размеренный, даже ме- 
дитативный поначалу геймплей 
приглашает игроков в сельскую 
местность, поближе к земле-ма- 
тушке. О бескрайних полях и ши- 
роких лугах мечтать, правда, не 
стоит, потому что вся игра будет 
проходить на небольшой зеле- 
ной полянке, обставленной по 
краям парочкой аккуратных до- 
миков: знакомьтесь, это и есть 
наша ферма. Именно ее нам 
придется приводить в порядок, 
расширять и развивать, бди- 
тельно следя при этом, чтобы 
подопечные были сыты и до- 
вольны. 


Жанр: приключения, квест, детская 
игра 

Разработчик: СН! ИА 
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на жестком диске, СеРогсе 6600 с 
128 Мб виртуальной памяти 
Количество дисков: 1 СО 
Рассчитана на возраст: 7-12 лет 


Когда Шарль Перро написал исто- 
рию оКрасной Шапочке, он навер- 
няка и не подозревал, что она ста- 
нет такой популярной. Прямиком 
из сказки Красная Шапочка попа- 
ла в кино, мультфильмы, на теат- 
ральную сцену, а теперь вот по- 
явилась и игра. 


Всем известна история о том, как 
маленькая девочка с пирожками от- 
правилась через темный и мрачный 
лес навестить бабушку. А злой серый 
волк пытался ее съесть. Но разработ- 
чики отошли от линии триллера и за- 
грузили Шапочку совсем другими 
проблемами. К примеру, пирожки еще 
надо испечь, а для этого нужны мука, 
молоко, масло... И никто просто так 
все это не даст. Мельнику за муку нуж- 
но помочь поймать всех грызунов, ко- 
рове за молоко подать воды, а за мас- 


ее 


На первых этапах игры, когда у вас 
“в подчинении” одна-единственная 
курица, создается ошибочное впечат- 
ление, что проще "Моей фермы" ниче- 
го и быть не может. Курочка проголо- 
далась — мы отсыпаем ей зерна. Она 
чем-то недовольна — мы чистим ее, 
азаодно иподметаем ферму, и птичка 
вновь сияет от счастья. Нам же затру- 
ды достаются "дивиденды" ввидеяиц, 
которые надобно продавать Лавочни- 
ку. В свою очередь этот достойный 
джентльмен предоставляет за весьма 
умеренную плату корм для животных, 
а также необходимые хозяйственные 
постройки (такие как курятники, заго- 
ны для скота, хлев ит.п.). 

Самих животных можно приобре- 
тать на Ярмарке. Это, кстати, показа- 
лось мне несколько неудобным: непо- 
нимаю, зачем было вводить две ничем 
по сути не отличающиеся друг от дру- 
га опции? В самом деле, так ли уж 
важно, где покупать корм для зве- 
рят — на Ярмарке или у Лавочника? 
Впрочем, внутриигровое меню, в ко- 
тором и осуществляются операции 
купли-продажи, само по себе очень 
простое, и такое незначительное ус- 
ложнение не сильно запутает юного 
игрока. 

Вообще, по набору опций и по 
внешнему виду игра очень похожа на 
Тпе $ит$ 2. Наши подопечные — не 
виртуальные человечки, а виртуаль- 
ные зверята, но когда они голодны, у 
них над головами, как и в "Симсах", 
появляются облачка с изображением 
пустых тарелок. Есть и две шкалы, де- 
монстрирующие степень голода и на- 
строение персонажа. Естественно, в 
“Моей ферме" нет того огромного на- 
бора потребностей, которым щеголя- 
ли "Симсы". Объясняется это очень 
просто: в ТПе 5ит$ мы управляли од- 
новременно только одним персона- 
жем, ана "Моей ферме" может разме- 
ститься до двух десятков животных — 
и за каждым нужен уход. 


ло Олейнику нужно подсолнух излаби- 
ринта принести. Так накапливается 
список заданий для Красной Шапочки. 
Но девочку воспитали доброй и от- 
зывчивой. Никому не откажет Шапоч- 
ка. И морковку из воды выловит для 
зайчика, и рыбки наловит для лисы. 
Ничего не забудет. Отнести пирожки 
ей помогает маленький котик. Он под- 
сказывает девочке дорогу и напоми- 
нает, какое задание нужно выполнить, 
если она увлеклась покупками новых 
сережек в лавке торговца. Да-да, спе- 
циально для девочек авторы придума- 
ли магазин с побрякушками, которые 
можно надевать или продавать. При- 
чем деньги у девочки всегда имеются 
— завыполненные задания на ее счет 
капают монетки. К концу игры можно 
набрать солидную сумму (вот только 
что с ней делать — неизвестно). 
Согласно заявлениям авторов, 
“впервые в детских проектах — пол- 
ная свобода действий и перемеще- 
ний внутри игрового пространства“. 
Красная Шапочка сама вольна выби- 
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Сложность игры возрастает с по- 
купкой каждого нового подопечного. 
Кажется, совсем недавно мы играли в 
“зверосимсов” — атеперь ломаем го- 
лову над пусть упрощенной, но все- 
таки экономической стратегией. 

Носимся по всей карте, откармли- 
вая животныхна продажу, периодиче- 
ски наведываемся на Склад, прове- 
ряя, много ли там припасено яиц и 


рать, куда ей пойти и что делать. По 
дороге можно найти розовые сундуч- 
ки с сюрпризами: украшениями или 
лакомствами для котенка. Такие сун- 
дучки разбросаны по всему лесу. А 
ключики от них лежат под тыквами, 
которые тоже еще нужно поискать. 

Гулять по лесу весело и интересно. 
Игра яркая, богатая красками и мел- 
кими деталями. Каждая букашка и 
зверюшка тщательно прорисованы. 
Не дают скучать во время ходьбы ве- 
селая музыка и забавные считалочки 
Шапочки. Все персонажи, встречаю- 
щиеся на пути девочки, колоритны и 
индивидуальны. Авторы не полени- 
лись и наградили каждого соответ- 
ствующим профессии нарядом и го- 
лосом. Диалоги звучат в духе того 
времени, когда не было телевизоров, 
а чтобы из пункта "А" попасть в пункт 
"Б”, надо протопать на своих двоих 
через весь лес. 

Задания представлены ввидемини- 
игр. В основном это игры на скорость и 
внимание. К примеру, за каждый пра- 
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шерсти, решаем, где расположить 
очередную хозяйственную постройку, 
время от времени заглядываем к Ла- 
вочникуи на Ярмарку — и только с на- 
ступлением ночи, когда животные за- 
сыпают, выдается свободная минутка 
и можно немного отдохнуть. Да, фер- 
ма приносит доход, но только под уп- 


равлением внимательного и заботли- 
вого хозяина — об этом во время иг- 


вильный гриб дают несколько очков, а 
за каждую поганку — отнимают. Это 
осложняется тем, что грибы постоянно 
исчезают и появляются в разных мес- 
тах поляны. Также есть и обычные за- 
дания вроде загадок или прохождения 
лабиринтов. Тут все просто: если иг- 
рок дает неверный ответ, ему предос- 
тавляется еще одна попытка. Лаби- 
ринтеще проще: нужно всего лишь на- 
жимать на мигающие квадратики, и 
Шапочка сама найдет выход. 

В аннотации написано, что игра 
способствует развитию логического 
мышления и творческих способнос- 
тей. Смелое, но оправданное заявле- 
ние. Действительно, ребенку пред- 
стоит логически выстраивать ходы. К 
примеру, чтобы принести маме ягод 
для пирожков, нужно пойти в лес, а 
там жадный медведь, без меда ягод 
не даст. Значит, надо идти к Пасечни- 
ку за угощением, а у того беда: все 
пчелы разлетелись, нужно их собрать 
в улей. Куда бы добрая девочка ни по- 
шла, везде требуется ее помощь. 


рыв "Мою ферму" лучше не забывать. 

Графическое оформление игры 
вполне стандартное для казуальных 
игрушек. Схематичные постройки, 
трехмерные, но угловатые зверята. 
Правда, игра берет геймплеем, а гра- 
фических прелестей от изначально 
детского проекта ждать, пожалуй, бы- 
ло бы глупо. Но вотза невзрачное зву- 
ковое сопровождение разработчикам 
непременно стоит отвесить пинка по- 
сильнее. Незатейливая музыка вклю- 
чается только при загрузке “Моей 
фермы”, а все остальное время иг- 
рать приходится почти в полной ти- 
шине, изредка нарушаемой кудахта- 
ньем кур да мычанием коров. Жаль, 
найди девелоперы возможность до- 
бавить в игру пару-тройку красивых 
медленных композиций, проект от 
этого только выиграл бы. 


Р.$. На коробке с игрой красуется 
надпись: "Бонус — три игры". На са- 
мом деле, помимо "Моей фермы", на 
диске можно найти еще три демо-вер- 
сии проектов "Люксор", "Маджонг" и 
"Морхухн в Голливуде" — вовсе демки 
разрешено играть не более 30 минут. 


Оценка: 8 

Вывод: В целом создатели "Мо- 
ей фермы” постарались предло- 
жить нам вполне играбельный 
детский вариант Тпе $ип$, сдоб- 
ренный нехилой примесью эконо- 
мической стратегии. Несмотря на 
то, что ближе кфиналу игра стано- 
вится довольно сложной, в “Фер- 
му" запросто смогут играть дети 
среднего школьного возраста. 
Правда, следует учитывать, что 
проект изначально рассчитан на 
игроков определенного типа: не 
стоит дарить эту игру маленьким 
геймерам, обожающим, к приме- 
ру, быстрые аркады. 
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И вот так, отвлекаясь то на зайцев, 
попавших в беду, то на просьбы сосе- 
дей, Шапочка встречает Волка. Ну а 
что случилось потом, догадаться не 
трудно. Волк повержен, бабушка спа- 
сена, пирожки съедены. Хэппи-энд. 


Оценка: 7 

Вывод: В общем, у разработчи- 
ков получился довольно хороший 
детский квест с большим количес- 
твом мини-игр. Игра наверняка 
вызовет восторг у дошколят, од- 
нако им, скорее всего, будеттруд- 
но справиться с управлением. Да 
и некоторые задания для них не- 
много сложноваты. А вот тем, кто 
постарше, задания, напротив, по- 
кажугся чересчур легкими и дет- 
скими. Таких игроков вряд ли при- 
ведут в восхищение розовые зай- 
чики и говорящий кот. Надеюсь, 
игра найдет "золотую серединку” 
своей аудитории. 


Ольга Лончакова 
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На Западе и Востоке ее любяти це- 
нят. Там это самый настоящий 
культ. Согласно некоторым опро- 
сам, Тпе 1едепа о 2ефа — Осаппа 
оРте многие горячие головы все- 
рьез считают лучшей игрой всех 
времен. Другие резонно замечают, 
что "лучшая игра всех времен” для 
Осаппа о Тите — это жирновато, а 
на самом деле таковой, безуслов- 
но, является 102 — АЦпКкто\1е Раз! 
(1991, Зирег Мимепао). В любом 

‚ случае, некто Сигеру Миямото хо- 
дитпрямо-таки в героях. Аужкогда 
анонсирует новую часть сериала, 
тонанегочутьли не молиться гото- 
вы. Армия фанатов наверняка тут 
же бежит домой, цепляет на вид- 
ное место календарь и начинает 
зачеркивать дни, остающиеся до 
выхода Тне едепа ог ева — 
Сепегавоп Мех... 


У нас о ней практически ничего неиз- 
вестно. А если кто-то и слышал чего- 
нибудь там краем уха, то это ж не зна- 
чит, что он все бросит и полетитее ис- 
кать. Итак делов невпроворот. Вон, не 
сегодня-завтра очередной Сеагз о! 
\Маг выходит. Какая ужтам "Зельда"! 
Между тем сложившуюся ситуацию 
легко объяснить. Игры серии появля- 
лись только на приставках от Мищепоо: 
МЕЗ, ЭМЕ$, №64, СбатеСиюе, ММ. Первая 
из них была здесь фантастически попу- 
лярна, но вот "Зельда" на ней не "зажи- 


гала". А остальные консоли особого: 


распространенияне получили. Поэтому 
когда1ог все-таки "раскочегарилась", у 
нас никто этого не увидел... 

Первое впечатление от игрушки, 
прямо скажем, не очень. Когда герой 
выходит из помещения на улицу и пе- 
ред глазами предстает поселение 
лесного народца, запросто можно не 
совладать с собой и отпрянуть от мо- 
нитора. Немного погодя возникает 
стойкое желание дотянуться чем-ни- 
будь потяжелее до темечка того дея- 
теля, что так цинично врал прямо в 
глаза о “лучшей игре из когда-либо 
созданных”. О дизайне и архитектуре 
речь, кажется, не идетвпринципе. Всё 
кубы. Уродливые буро-зеленые кубы и 
параллелепипеды. Ничего больше 
(речь, напомню, о лесе). Дальность 
прорисовки друзей-лесовиков просто 
никакая. Увидеть их можно только кон- 
кретно уткнувшись носом. Мутные 
текстуры. Очень скромная детализа- 
ция... Поймите правильно, в свое вре- 
мя графика Гог. была весьма передо- 
вой. На №64 едва ли найдется что-то 
лучше и "эпичнее", но, давным-давно 
наигравшись в Сгу$$ и насмотрев- 
шись роликов из грядущих блокбасте- 
ров, трудно сдержать гримасу отвра- 
щения при взгляде на местные "кра- 
соты". Короче, это совсем не тот слу- 
чай, когда время лечит. Легенду о 
Зельде оно покалечило, причем очень 
неслабо. Забавно, что, скажем, весь 
насквозь двухмерный СИгопо Тпадег 
— другая старинная ролевая легенда 
с еще более слабой приставки ЗМЕ$ 
— почему-то не вызывает с первых 
минут такого отторжения. И это при 
том, что графика там вообще доста- 
точно условна. Наверное, от послед- 
него изначально не ожидаешь ничего 
выдающегося, поэтому и восприни- 
маешь то, что есть, как должное. К1ох2. 
отношение все-таки другое... Однако 
вернемся к теме. 

Начало достаточно тягомотное. Иг- 
року приходится вслепую бродить по 
окрестностям и пытать каждого 
встречного-поперечного на предмет 
подсказок, а также ценных советов по 
управлению и пользованию интер- 
фейсом. Разговоров вообще доволь- 


но много. А пропускать их очень неже- 
лательно, так как именно там вам ска- 
жут, что творить, куда идти и вообще 
введутв курс дела. Но постепенно-по- 
степенно втягиваешься. Начинаешь 
немного ориентироваться в обстанов- 
ке. Добываешь щити меч. Опробуешь 
их на очень кстати подвернувшихся 
монстриках. Выслушиваешь от муд- 
рого старого дуба пару ободряющих 
слов за первую победу — над косма- 
той королевой-паучихой. И когда из 
тесных лесных лабиринтов тебя, нако- 
нец, выпускают на оперативный про- 
стор, в чисто поле, красиво подсве- 
ченное теплыми лучами заходящего 
солнца, игра уже вызывает только по- 
ложительные эмоции. Впереди ждут 
хитроумные загадки и яростные бит- 
вы, беспринципные враги и прекрас- 
ные принцессы, роскошные дворцы и 
сырые подземелья, рыбная ловля и 
скачки на лошадях, путешествия во 
времени и разграбление могил, поле- 
ты на птицах, отлов привидений с по- 
мощью бутылки, прыжки с водопадов 
и многое-многое другое. 

Чем же так подкупает Осайпа о! 
Тите? 

Едва ли не первое, что обращает на 
себя внимание, это реальные масшта- 
бы всего, что можноувидетьна экране. 
В ВРС такое стали широко практико- 
вать, в общем-то, совсем недавно. А 
уж тогда это, наверное, смотрелось 


"И 


рошо бы еще видеть, откуда подкра- 
дывается враг. Создатели [ой на эти 
грабли не только не наступили — не 
приблизились к ним даже на расстоя- 
ние пушечного выстрела. Как резуль- 
тат — отличная камера вкупе с очень 
удачной системой автоприцелива- 
ния. Отдельные сбои (вроде погруже- 
ния в стену) порой возникают, но в це- 
лом — гуд. Управляется, кстати, од- 
НОЙ КНОПКОЙ. 

Ну а дальше начинается геймплей, 
который целиком и полностью стро- 
ится на исследовании мира. Авторы 
всю дорогу рассказывают байки про 
древних богов, нехилых мудрецов, 
избранных героев, а также мощные 
древние артефакты, в поисках кото- 
рых вы и будете много часов обшари- 
вать вдоль и поперек совсем не ма- 
ленькую карту. Игра эпичная. "Вош- 
каться” можно месяцы напролет. В 
некоторых местах разрешают поса- 
дить растение и спустя годы (не пу- 
гайтесь, в игре присутствуют путеше- 
ствия во времени) забраться в недо- 
ступные ранее места. 

Повоевать также придется. Врагов 
здесь хватает, и все со своими замо- 
рочками. Начиная с обычных серых 
волков и заканчивая гигантскими 
амебами, огненными змеями и вооб- 
ще не пойми кем. Надо ли говорить о 
том, что к каждому из "главарей" ну- 
жен индивидуальный подход, а их по- 


ы = 


го, чтовнем целыхчетыре этажа. Про- 
сто бегать, выискивая подходящую 
лазейку, там не выйдет. Приходится 
использовать весь имеющийся в на- 
личии арсенал средств, чтобы хоть 
как-то продвигаться хоть куда-то. Не- 
обходимо все время регулировать 
уровень воды в подземелье, так как 
некоторые закутки становятся доступ- 
ными только "посуху”, а другие — на- 
оборот. Я просидел там несколько 
дней. И это имея под рукой два ЕАС'а 
отразных авторов, функцию быстрого 
сохранения и пару толковых советчи- 
ков под боком. Честное слово, взяв- 
шись играть, вы рискуете оставитьтам 
СВОЮ МОЛОДОСТЬ. 

В Осайпа .оЁ Тите "зашита" просто 
уйма секретов и побочных квестов. 
Но, несмотря на это, легкой жизни не 
будет. Чтобы добыть что-либо дей- 
ствительно полезное, нужно очень по- 
стараться. Просто так на голову ничё- 
го хорошего не упадет. Ну а чтобы по- 
лучить лучший в игре меч — Вюодогоп'$ 
$Змога, вам придется намотать столь- 
ко виртуальных километров, что вы 
еще проклянете день, когда решили 
взяться за это дело. Тем более что иг- 
ра прекрасно проходится и без него. 

Игрушка очень хорошо продумана в 
мелочах. Тут сложно найти неумест- 
ные или поспешные решения. Так, ме- 
ня слегка перекосило, когда я увидел 
здешние "автоматические" прыжки. 


При разработке Осаппа оЁ Тите авторы, как говорится, "уперлись головой в потолок технических возможностей №64, 


да так, что слегка его продавили“. 


вообще из ряда вон. Дома, замки, 
дворцы, деревья соотносятся с разме- 
рами здешних обитателей так, как это 
было бы вдействительности. Нуаесли 
уж поле — то можно и правда запа- 
риться через него пилить. Из-за всего 
этого в общем-то довольно “квадрат- 
ный” замок не выглядитубогим уже хо- 
тя бы потому, что он БОЛЬШОЙ. 

Очень приятно видеть далекий го- 
ризонт. Авторы многих проектов для 
№4 беззастенчиво пользовались 
предоставляемой приставкой воз- 
можностью “подпустить тумана“. 
Здесь его — необходимый минимум. 
Он, конечно, используется, но больше 
как украшение, а не средство сокры- 
тия огрехов и сокращения дальности 
прорисовки окружения. Наверняка в 
свое время, когда бал правили в луч- 
шем случае "коридорные" шутеры и 
АРС, Осаппа о! Тите воспринималась 
как глоток свежего воздуха. 

К первой волне “честных” 30 игр с 
видом от третьего лица у игроков и 
обозревателей возникло немало пре- 
тензий к тому, как там была реализо- 
вана “камера“. Получив возможность 
баловаться кинематографичными ви- 
дами и планами, некоторые дизайне- 
ры начисто позабыли о том, что игро- 
кам, помимо красивого пейзажа и за- 
стывшего в вычурной позе героя, хо- 


явление всегда обставлено особенно 
тщательно? 

Тот факт, что все бои строго в ре- 
альном времени, лично для меня не- 
сомненный плюс. Многие, конечно, 
не согласятся, и это их святое право. 

Похождения главного героя щедро 
разбавлены несложными загадками, 
которые в основном построены на ис- 
пользовании различных предметов из 
нашего инвентаря. Как правило, здесь 
особых трудностей не возникает, хотя и 
без "засад", естественно, необходится. 

Большая часть сражений происхо- 
дит в подземельях, каждое из которых 
выполнено с упором на одну из сти- 
хий. Водатам, огонь и прочее. Об этом 
не стоило бы упоминать, если бы нето 
обстоятельство, что наличие титуль- 
ной стихии реально оказывает влия- 
ние на геймплей, развитие событий, а 
также визуальный ряд. Пребывание в 
“огненном” храме, расположенном в 
кратере вулкана, например, сопро- 
вождается эффектом горячего возду- 
ха. Храм воды — это блики на стенах и 
тому подобное. Игрокам помоложе 
читать такие глупости, наверное, про- 
сто смешно. Но в свое время это было 
действительно круто! 

В этом месте нельзя не сказать еще 
несколько слов про ММагег Тетре. Ла- 
биринт, конечно, серьезный. Мало то- 


Все-таки непривычно, когда, дойдя до 
края какой-нибудь ямы, наш герой са- 
мостоятельно сигает вперед, даже не 
посоветовавшись с игроком. На деле 
идея оказалась просто отличной. Те- 
перь не надо долго мучиться, пытаясь 
заскочить на, казалось бы, достаточ- 
но близко расположенную платфор- 
му. Не вышло с первого раза — ищи 
другой путь. Все просто. 

Особо стоит сказать о лошадях. 
Наш верный други помощникнарисо- 
ван, анимирован и вообще сделан 
так, что оставаться равнодушным не- 
возможно в принципе. Мечты Лизы 
Симпсон о пони вовсе не кажутся та- 
кой уж ерундой;). Начинаешь пони- 
мать и Александра Македонского, ко- 
торый о пони не мечтал, а просто ос- 
новывал города и называл их в честь 
своих умерших коней. 

Японское происхождение игры по- 
рой дает о себе знать. Две главные 
феи — это что-то с чем-то! А уж про 
то, какие позы они принимают во вре- 
мя разговора с Линком, я вообще 
молчу! На вид нашему герою, кстати, 
примерно от восьми до десяти лет. 

Есть игры фотогеничные, а есть не 
очень. Такие, как 102. Делать в ней 
скриншоты очень непросто. Игра хо- 
рошая, и хочется показать ее в выгод- 
ном свете. А из отдельно взятых кад- 


ров на тебя смотрит какое-то убожес- 
тво. Игрушка и впрямь, несмотря на 
техническую отсталость (по сегод- 
няшним меркам), получилась мас- 
штабной (в том числе и по нынешним 
стандартам), поэтому несколько от- 
дельно взятых кадров сказать о ней 
что-либо внятное просто не в состоя- 
нии. Впрочем, при ближайшем рас- 
смотрении графика оказывается во- 
все не такой уж страшной. И даже во- 
все наоборот. На “родной” приставке 
— одна из самых продвинутых точно. 

Еще одна характерная черта ОоТ — 
приятный звук и очень красивая му- 
зыка. Это особенно ценно, учитывая, 
что носителем информации на ориги- 
нальной платформе №64 был малоем- 
кийкартридж. Диалоги вигре не озву- 
чены. Вернее, монологи. Говорит 
только один собеседник. Наш герой 
четко знает, что молчание — золото. 
Ну и ладно. Зато звуки и музыка дей- 
ствительно хороши. Очень здорово 
они работают на атмосферу. Здорово 
настолько, что, спустившись в мо- 
гильный склеп, полный ходячих мерт- 
вяков, невольно проникаешься и, си- 
дя за монитором, втягиваешь голову в 
плечи. И это несмотря насовершенно 
“игрушечный” дизайн. А слышали бы 
вы, как звучит главный местный 
храм'!.. 

Эмулируется игра без малого иде- 
ально. Р/64 со стандартным видео- 
плагином с задачей вполне справля- 
ется. Иногда (достаточно редко) в ме- 
ню проскакивают небольшие графи- 
ческие “глюки”, но картину они особо 
не портят. Что же касается игровой 
графики, то тут никаких проблем не 
видно. Хотя, возможно, люди, застав- 
шие "зельду" на консоли, что-нибудь 
эдакое и обнаружат. 

Чтобы играть в 102, очень неплохо 
знать инглиш. Без него въехать будет 
сложновато. С другой стороны, язык в 
игре довольно простой. И уровня зна- 
ний на тройку вполне должно хватить. 
Мне хватило. Еще, если постараться, 
всети можно найти русские переводы 
102, выполненные фанатами (зНеде- 
мг.ого.п\геюа64ги5). Об их качестве 
ничего конкретного сказать не могу. 
Однако, думаю, оно может быть если 
не хорошим, то по крайней мере при- 
емлемым. Все-таки делают их бес- 
платно, за идею, люди, любящие то, 
чем занимаются. Потому если недо- 
статок квалификации иногда и имеет 
место, он вполне искупается скрупу- 
лезным подходом, старательностью и 
дотошностью. Приведенный сайт во- 
обще достаточно интересный. Жела- 
ющие могут заценить, что такое соле- 
ный труд переводчика приставочных 
игр. И, при желании, попробовать 
свои силы. Аих, предупреждаю сразу, 
понадобится немерено. 

Пора уже делать какие-то выводы. 
Откровенно говоря, трудно даже пред- 
ставить, кого сейчас может зацепить 
“Легенда о Зельде”, если речь не идет 
о старых ее фанатах. Камнем на дно 
игру тянет возраст. Но даже если за- 
крыть глаза на технические моменты... 
Все-таки Осаппа о! Тите была попу- 
лярной, когда выбор у любителей ВРС 
был ограничен. Сейчас же взрослую 
часть аудитории отсечет "детский" ди- 
зайнигрушки, амолодежьможетиспу- 
гаться необходимости много читать 
(остался еще кто-нибудь?). По-анг- 
лийски (до свидания!). Впрочем, глав- 
ного вывода это не изменит. Митепдо 
за свою работу в едепа о Феда крас- 
неть не приходится. 

Напоследок пару слов тем, кто не 
воспринял со всей серьезностью сло- 
ва о "лучшей игре всех времен". По 
ходу дела я видел где-то пяток рус- 
ско- и англоязычных гайдов по Го, а 
также заглянул на пару соответствую- 
щих сайтов. Так вот авторы буквально 
КАЖДОГО из них посчитали своим 
долгом отдельно сказать, что, по их 
мнению, Еедепа о! беда — Осаппа оЁ 
Тите действительно лучшая. Конечно, 
выборка не репрезентативна. Если 
человек сподобился написать про- 
хождение игры, ясно, что он, скорее 
всего, ярый ее фанат. Но все равно, 
на определенные мысли наводит. По- 
дозрительно это все. Что-то в ней 
есть такое... 

Вогабога 


ДРУГИЕ МИРЫ 


Продолжение. 
Начало в ВР №6, 2008 


То Регзопа! АсНоп 


...Движок «Ноктюрн», показывав- 
ший потрясающий визуальный ряд 
для своего времени, стал основой для 
трилогии Ват МТсп Ргодес+. Вы на- 
верняка помните о фильме-открытии 
«Ведьма из Блэр», о котором расска- 
зывалось в майском номере в статье 
«Мир Страха. Синематограф». На 
волне дикого успеха создается три 
игры под этим тайтлом, прямого от- 
ношения к сюжету фильма не имею- 
щие. Ват Мен Ргофес{ УМоите 1: 
Визит Рагт была принята очень горя- 
чо — славная графика, сбалансиро- 
ванный геймплей. Ейа МИсН Ргофес{ 
УМоште 2: едепа оЁ Со т Воск 
прежний успех не повторила и вышла 
заурядным середнячком. А Еаш 
Мси РгоесЕ Уоште 3: Тпе ЕйЙу 
Кеамгага Тае так и вовсе следует за- 
быть, как страшный (здесь: в отрица- 
тельном смысле) сон. 


2001 год. Выход игр, чьи названия и 
в наше время помнят, чтят и кого-то, 
не исключаю, даже пугают. 

В первую очередь — Атепсап 
МсСее'$ Абсе. Это Игра-с-большой- 


буквы, которую вообще назвать в ка-” 


кой-либо степени нормальной невоз- 
можно. Даже если вы посмотрите на 
нее под каким-нибудь невообрази- 
мым углом, наверное, от этого она 
только еще больше исказится. Ребя- 
та из ЕА Сатез вместе с подающим 
надеждьг дизайнером Америкэном 
МакГи создали потрясающе сильно 
давящий на человеческую психику 
сюрреалистический мир на основе 
необычных, парадоксальных, но б0- 
лее светлых, добрых произведений 
Льюиса Кэрролла «Алиса в Стране 
чудес» и «Алиса в Зазеркалье». Фило- 
софские сказки, где писатель хоть и 
часто размышлял в подтексте о 
смерти, обратились шизоидным 
кошмаром, наполненным непрекра- 
щающейся тоской о доброте, глубо- 
ким пессимизмом и безнадежной уд- 
рученностью. В результате если не 
нервозность и депрессия, то исчез- 


новение хорошего настроения пол- 
ностью гарантировано. Завязка сто- 
рилайна драматична: в результате 
страшного пожара погибает вся се- 
мья Алисы, а она сама попадает в об- 
ветшалую мрачную психиатрическую 
больницу. А дальше — дедушка 
Фрейд позавидовал бы. В какой-то 
степени Айсе — это переосмысление 
и одновременно очень жестокий 
стеб, заметный тем, кто отлично зна- 
ком с первоисточниками. 


В 2003-м появилась другая девуш- 
ка, умело владеющая холодным и ог- 
нестрельным, — Рэйн. В Вюоа- 
Ваупе от уже упомянутой Тептта! 
ВеаШу, несмотря на эксплуатацию 
вампирской тематики, несмотря на 
некоторые отсылки к прошлым играм 
разработчиков, хоррора кот напла- 
кал. Игра балансировала на перифе- 
рии с дьябловской печатью «мочило- 
во-рубилово». Неудачный сиквел 
ВюодВаупе 2 (в простонародье — 
«МальВина 2») показал себя как слэ- 
шер от начала до конца. 


С продолжениями всегда не лади- 
лось. Почти аналогичная ситуация 
произошла с шизоидальным Тйе 
ЗиНейпд- Главный герой с неизвест- 
ным темным прошлым, в котором 
еще предстоит разобраться, попада- 
етвтюрьму с чрезвычайно дурной ре- 
пугацией. В первый же день его пре- 
бывания там меркнет свет — и из ни- 
откуда появившиеся жуткие монстры 
начинают охоту на людей. Параллель- 
но героя мучают видения, галлюцина- 
ции и много чего похуже. Неожидан- 
ная популярность становится пово- 
дом для скорого выхода небольшого 
продолжения — Тве ЗиМеппо: Пез 
ТваЕ Вт4. Однако оно оказывается 
значительно хуже оригинала, полно 
бреда и вторичности. 


Еще был Со Реаг. Такая бродил- 
ка-стрелялка по кораблю во время 
адской непогоды в море. Страхне на- 
пускали, скорее изредка шугали. Лю- 
бопытно, но не более. В итоге он от- 
правился... да, на задний дворик под 
разросшуюся петрушку, а как вы до- 
гадались? 


Ват Итсп РгоесЕ 


Мир Страха: Игры. Часть | 


ВюойВаупе 2 


Тпе ЗиНеппа: 
Че; Тваё Вта 


Аз! Регзопа! Ас\оп 


Не будем уточнять — Эпобег или 
АРС. И там, и там приходится наби- 
вать кулаки. В Рг${ Регзопа! Асйоп на- 
пугать легче, чем в ТРА, потому что 
степень погружения игрока выше, и 
труднее, чем в зигума|, ведь игрок 
здесь не едва дышащий легкоуязви- 
мый человек — недруги неслабую от 
него получают отдачу. Именно баланс 
между первым и вторым раз за разом 
ищут разработчики: большинство его 
или не находит вовсе, или ловит, но не 
успевает удержать. Очевидно, это и 
стало причиной того, что хоррор-бое- 
виков от первого лица слишком мало, 
а достойные и вовсе можно пересчи- 
тать по пальцам. 

Взять, к примеру, первый, в самом 
деле страшный ЕР$, появившийся на 
ПК, — Роот. Легендарная игра, вы- 
шедшая в 1992 году на знаменитом 
движке Вий, суть которой, думаю, ни- 
кому не нужно объяснять. Ужасная до- 
историческая (на’наш современный 
взгляд) графика, примитивнейший от- 
стрел монстров — тогда, больше де- 
сяти лет назад, это пугало. Поначалу. 
Полнейшая заскриптованность и ли- 
нейность впоследствии притупляла 
страх до полного его исчезновения. 
Появилась даже небезызвестная, ниг- 
де не зафиксированная официально, 
однако существующая человеческая 
раса — думеры, знавшие каждый угол 
и каждый скрипт. 

Последующие игры серии (не гово- 
ря уже с бесчисленном числе модов) 
— Ооот 2 (1993 год) и Воот 3 (2004 
год) — работали точно по такой же 
схеме. Они пугали — но только еди- 
ножды. Второй раз ты спокойно под- 
нимал шотган и простреливал него- 
дяю черепушку. В первых двух случа- 
ях громких жалоб по этому поводу ис- 
тория не зафиксировала, зато какой 
шум поднялся с третьей частью! Ре- 
волюционный движок, кинематогра- 
фичность и образцовые, хоть мастер- 
класс показывай, скрипты, щедро 
разлитые по локациям марсианской 
базы литры крови и нагнанная тьма, с 
трудом рассекаемая светом фонари- 
ка, и, наконец, шикарный пробираю- 
щий звук — но хоррор все равно при- 
сутствовал в игре лишь при первом 
прохождении. Совсем недавно конто- 


ра а ЗоЙ\маге анонсировала четвер- 
тую часть. Очень любопытно, пре- 
рвется ли традиция. От себя скажу, 
что лучше бы прекратилась. 


Вчутьменее знаменитом Вюо4 ци- 
ничный персонаж Калеб встает вам- 
пиром из могилы, чтобы отомстить за 
свою смерть служителям темного 


Зузет ЗНоок 2 


культа, принесшим его в жертву свое- 
му богу, а также спасти свою девушку, 
которая тоже вроде как приговорена. 
Путь ксвершению вендетты преграж- 
дают привидения, мертвецы и прочая 
нечисть, так и рвущаяся под пули. 
Первая часть этого шутера с говоря- 
щим названием вышла в 1997 году, в 
год высокой урожайности шутеров 
вообще. В принципе, сюжет не играл 
важной роли в болышинстве тогдаш- 
них ЕР$, потому не стоит пинать его 
за банальность и простоту. Важнее, 
что многозначительное название эк- 
шена прекрасно себя оправдывает: 
полы заливают реки крови, из ранен- 
ных тел демонов, вампиров, зомби 
вырываются багровые фонтаны. Если 
начнет надоедать, можно с помощью 
ракетниц и прочей артиллерии повз- 
рывать врагов на крупные мясные ку- 
ски. 

Грехне вспомнить не еовсем «стре- 
лялку» и даже не совсем экшен от 
первого лица, но настоящее гурман- 
ское ассорти из РПГ, 'ЕР$ и зима! 
Когтог далекого 1999 года выпуска — 
Зу$ет Зноск 2. Действие имело ме- 
сто в фугуристическом будущем, по- 
грязшем во лжи, алчности и цинизме, 
на уникальном космическом корабле. 
Детище Нтавопа! Сате$ затмило со- 
бой первую часть, повергнув в куль- 
турный шок игровое сообщество не 
только необычной механикой, но и 
сильной хоррор-составляющей. Иг- 
року постоянно приходилось отчаян- 
но бороться за жизнь и находиться на 
волосок от смерти. 


Но до поистине расшатывающих 
нервишки шутеров было еще далеко- 
вато. Знаменательным событием ста- 
ло появление в игровой индустрии 
Клайва Баркера, личности незауряд- 
ной и разносторонней, с высокотех- 
нологичной на то время Се 
Вакег'$ Цпаутд. В Ипдупд, срабо- 
танной на движке Упгеа! Тоиилатегт, 
воссоздана атмосфера готического 
страха. А сюжет построен на всем из- 
вестных правилах и выглядит следую- 
щим образом: таинственный, почти 
безлюдный замок, его хозяин, дрожа- 
щий осиновым листом, попросил вас 
приехать и разобраться в творящихся 
среди скользких стен аномалиях. 


РаткШег 


Вроде бы штампованно звучит, но 
форма подачи сюжета доставляла уй- 
му удовольствия. 

Много лет спустя Баркер вернулся с 
весьма неоднозначным СВ\е Ваще!” 5 
Зчейспо, в котором повествуется о 
специальном отряде смельчаков, ри- 
нувшихся через времена и смертные 
грехи в логово Зла. Баркер основа- 
тельно посидел над сценарием, про- 
работав характеры персонажей, отто- 
чив диалоги, что стало одним из глав- 
ных достоинств игры, получившейся к 
тому же чрезвычайно жестокой, бес- 
компромиссной и... мясной. Это в 
большей степени триллер, хоррора в 
«Иерихоне» практически нет. 


В январе 2004-го мы узнали о су- 
масшедшем РатКШег, где игрок вы- 
ступал в роли несущего свет и смерть 
представителя Рая и зачищал мир 
иной от армии Ада, а в финале сра- 
жался с самим Люцифером. В общем, 
нам досталась приятная увеселитель- 
ная прогулка по мясной фабрике. Иг- 
ра, как и ее неудачные продолжения 
РашКкКШег: ВаМе Ош ОР Не! (де- 
кабрь 2004) и РатКШег: Оуегдо5е 
(октябрь 2007), вовсю использовал 
тематику «Бугага, демоны, сатана», но 
отнюдь не пугала. Да это никому и не 
требовалось, у разработчиков была 


другая цель — удаленно ввести в иг- 
рока много-много эпинефрина. 


С подачи ребят из малоизвестной 
Нитап Неаб Зи0ю$ в июне 2006-го 
наконец премьерировался долго- 
строй Ргеу об индейце Томми, похи- 
щенном инопланетянами и устроив- 
шем им небольшой бадабум на ко- 
рабле, спасая любимую девушку. Иг- 
ра использовала движок Ооот 3, 
имела в рукаве парочку козырей, но 
не оправдала ожиданий. Ко всему 
прочему, она не была ужасающей — 
лишь мерзкой порой. 


В новом веке компания Мопойп, 
подарившая нам Вюод, внесла новый 
вклад в развитие Ногог-ЕР$ в виде 
создания двух популярных сериалов. 
Первым на свет явился Р.Е.А.В. Игра 
ничуть не уступала в своей противо- 
речивости Боот 3. Ее, как любой 
блокбастер, рекламировали и пози- 
ционировали как новый виток эволю- 
ции шутеров, чего, естественно, не 
произошло. Перестрелка в высокоде- 
тализированных и прошейдеренных, 
однако весьма бедных декорациях с 
умными, но однообразными против- 
никами в состоянии «в рот мне ноги! 
мне как-то сцыкатно!» — вотее резю- 
ме. Но разработчики пугали очень да- 


Сйуе Вагкег’$ Чейсво 


же сильно. Паранормальные явления, 
призраки, таинственные существа, 
прячущиеся в мрачных помещениях и 
хладнокровно выпускающие кишки. 
Именно это наряду с редкого качест- 
ва экшеном обеспечило большую ар- 
мию поклонников и как следствие — 
продолжение истории. Если первое 
дополнение Е.Е.А.В. ЕжтасНоп 
Рон\, вышедшее в 2006 году, держа- 
ло марку оригинала, хотя в целом не 
привнесло в геймплей ничего нового, 
то Е.Е.А.В. Регзеи$ Мапдае убедил 
многих во мнении, что серии нужен 
глоток свежего воздуха — уж слиш- 
ком много было самокопирования. 
Большую роль сыграло в посред- 
ственности аддонов и то, что занима- 
лась их созданием сторонняя студия, 
т.к. первое время МопойН трудилась 
над совершенно другим проектом (о 
нем чуть позже}, а после сменила из- 
дателя и потеряла права на название, 
оставив за собой право на сторилайн. 
Тем не менее, уже анонсирован 
Ргдес{ Ойдт, продолжающий исто- 
рию Е.Е.А.В. Именно он и должен 
стать тем глотком свежего воздуха. 


Вторым сериалом, а точнее, дило- 
гией, подаренной «Монолит» поклон- 
никам хоррор-шутеров, является 
СопаетпеЧ.  Завязка сюжета 
Сопдетпеа. Сита! Опдт$ такова — 
детектив прибывает на место звер- 
ского убийства в район весьма опас- 
ный. Глубокая ночь. На улице парши- 
вейшая погода. Шаг влево, шаг впра- 
во — и можно лишиться жизни. В ту 
же ночь герой попадает в западню — 
он оказывается оторванным от ос- 
тальных. один на один с мраком, за 
которым скрываются наркоманы, 
бомжи, что с радостью ударят по за- 
тылкугаечным ключом, иеще нечто — 
мистическое и ужасное. Голливудуже 
успел выказать желание экрани- 
зировать этучудесную и милую вещи- 
цу. К сожалению, продолжение исто- 
рии Сопдетпеч 2, ни в чем не усту- 
пающее оригиналу, посетило только 
консоли. 


Еще до торжественного явления 
Нан-1е 2 без особого шума пустили 
на золото не менее нетленную игру на 
движке Зоигсе. Называлась она 
\Уатрие 4пе Маздиегаае: Вюо4те 


и повествовала о новоиспеченном 
вампире, только-только умершем и 
рожденном вновь. Входя в темный, 
полный загадок мир собратьев, он 
вдруг четко осознает, что попадает в 
искусно сплетенную многовековую 
сеть заговоров. Их-то ему и предсто- 
ит распутать, постоянно выполняя за- 
дания от вампиров самых разных со- 
словий и, естественно, спасая соб- 
ственную жизнь(?). Невероятная ат- 
мосфера: она словно вобрала в себя 
души всех значимых произведений на 
вампирскую тематику и при этом ос- 
талась самобытной. 


2006 год запомнился релизом, по- 
жалуй, лучшей игроизацией творчес- 
тва все того же Г. Лавкрафта за всю 
историю — Сай о! С#ии: бак 
Сотегз о Ме Еай В. Это не столько 
адвенчура, сколько «умный» шутер с 
элементами разных жанров. Созда- 
валась она силами  Неадйг$ 
Ргодисйоп$ по крупицам в течение 
шести тяжелых лет. С годами студия 
хирела, уходили люди, перед самой 
отправкой игры на золото над ней 


Средняя аптечка 


трудились считанные единицы. Почти 
одновременно с появлением на при- 
лавках «Зов Ктулху» НеадйгЯ обан- 
кротилась и перестала существовать. 
Даже возникло суждение, что девело- 
перские конторы, на какой-то стадии 
удачно трудящиеся над играми по мо- 
тивам произведений о Ктулху, пре- 
следует проклятие. Суеверие не суе- 
верие, а труды Лавкрафта всегда счи- 
тались трудно воплощаемыми, и мно- 
гих постигали неудачи. Са! ог СТиПи: 
Рак Сотег$ оНле ЕайН — пример са- 
моотверженности и преданности де- 
лу: в каком бы бедственном состоя- 
нии ни находились разработчики, они 
создали 1шедевральную, поразитель- 
но атмосферную игру. 


Спустя чуть больше года, в августе 
2007-го, разработчики Зузет ЗПоск 
2 попытались повторить успех в идей- 
ном продолжении — утопическом пе- 
реосмыслении книг Эйн Рэнд 
ВюЗбоск. Игра оказалась очень яр- 


кой, со своими характерными плюса- 
мииминусами, но страхвней присут- 
ствовал не более первых двух часов 
— позже он улетучивался вследствие 
общей несбалансированности, некой 
мультяшности и, конечно, знаменито- 
го, не знающего меры респауна. 

Что касается восточных ЕРА, то тут 
еще больший голяк, чем на Западе. 
Едва ли не все попытки оборачива- 
лись крахом или недопониманием. 
Яростно опиравшийся на пиар «Ин- 
стинкт» с Михаилом Пореченковым, 
основывавшийся на реально произо- 
шедших событиях, на деле предстал 
кривой, неровной, вторичной и скуч- 
ной поделкой. «Вивисектору», рож- 
денному Аспоп Гогг$, повезло боль- 
ше: несмотря на неприятную графи- 
ческую начинку и прочие технические 
проблемы, он вышел хорошо срежис- 
сированным и с. интересным сюжет- 
ным наполнением, что, правда, не 
обеспечило ему болышую популяр- 
ность. Определенные надежды воз- 
лагались на псевдоисторический Мои 
аге Етр\у, но они не оправдались и 
наполовину. 


$.Т.А-.К.Е.В. 
Зпадом о? 
СпегпоБУ! 


Стоит упомянуть и о любимце сла- 
вянских народов — $.Т.А.1.К.Е.В. 
Зпадоми ог СПегпоБу!. Эта украин- 
ская игра превратилась в легенду за- 
долго до своего появления на винче- 
стерах рядового геймера. Мы оказы- 
ваемся в шкуре сталкера Меченого, 
потерявшего напрочь память. Мече- 
ный — тоже не настоящее его имя. 
Чтобы узнать, кто он на самом деле и 
что за чертовщина произошла с 3Зо0- 
ной Отчуждения, придется исследо- 
вать самые темные уголки черно- 
быльского края, зайти туда, куда бо- 
ятся ходить даже матерые искатели 
неприятностей, и встретиться лицом 
клицу с уродливыми последствиями 
новой катастрофы на ЧАЭС. 
З.Т.А..К.Е.А очень разнообразен, иу 
него в наличии добротный хоррор- 
элемент. В особенности когда спус- 
каешься под землю. 


Инапоследок об одном очень спор- 
ном проекте, вышедшем весной это- 
го года, — «Цвезеведетве»-«Турго- 
ре». По довольно необычной завязке 
ваш альтер-эго оказывается в весьма 
угрюмом и депрессивном местечке, 
именуемом Промежуток, где всем 
приходится постоянно бороться за 
свою жизнь традиционными и нетра- 
диционными способами. Несмотря 
на очень уж сильно «скукоживающую» 
мозг атмосферу, нерадостную визу- 
альную часть и общую психоделию, 
«Тургор», как и «Мор. Утопия» от тех 
же авторов, не являются хоррорами, а 
разве что оригинальными триллера- 
ми. Хотя бы потому, что нас пугать не 
собираются — всего лишь ввести в - 
долгую депрессию и открыть истину 
бытия. 


Берлинский Созпа 


Ре уро 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


С 1972 года Европейский союз научной фантастики 
(ЕЗР$) проводит свои ежегодные конференции. В 
разное время их лауреатами в разных номинациях 
становились такие мэтры европейской литературы, 
как Аркадий и Борис Стругацкие, Станислав Лем, Кир 
Булычев, Гарри Гаррисон, Сергей Лукьяненко... Тра- 
диционно место проведения очередной Европейской 
конференции (Еврокон) чередуется между странами 
Западной и Восточной Европы. В 2006 годув Евроко- 
не, проводившемся тогда в Киеве, впервые приняла 
участие делегация Беларуси, правда, тогда нашим 
литераторам не удалось привезти домой ни одного 
диплома. Но в этом году роман писательницы Раки- 
тиной был оценен по достоинству. 18 мая 2008 года 
на международной конференции фантастики "Евро- 
кон-2008", проходившей в Москве, белорусская пи- 
сательница Ника Ракитина за свой дебютный роман 
"Гонитва” удостоилась звания “Лучший начинающий 


писатель-фантаст Европы". 


Роман "Гонитва", написанный в жанре исторического фэн- 
тези, — настоящее событие в современной белорусской 
литературе: исторические реалии и белорусский фольк- 


ук пы 
Е, 


лор, любовная драма и детективная история, великолеп- 


обучения. 


ный языки захватывающий сюжет — каждый найдет в этой 
книге то, что ему по вкусу. 

Может показаться странным, что роман, рассказываю- 
щий о Беларуси и для белорусов, был издан в рижском 
издательстве. Между тем такой выбор не случаен: изда- 
тельство "Снежный ком" (Рига, Латвия) позиционирует 
себя как издательство элитарной, интеллектуальной ли- 
тературы, литературы для тех, кто воспринимает чтение 
не только как форму досуга, но и как форму познания, 


"Награда, полученная Никой Ракитиной, вне всякого со- 
мнения, является весьма значительным событием нетоль- 
ко для белорусской фантастики, но и для белорусской ли- 
тературы вообще. Награда Ники Ракитиной — первая по- 
лученная на столь высоком уровне. Искренне надеюсь, что 
ее успех вдохновит немало талантливой молодежи на на- 
писание новых книг о Беларуси", — говорит Аркадий Рух, 
официальный представитель Республики Беларусь в 
Е$ЗЕ$, глава белорусской делегации на Евроконе. 


Интервью с Никой Ракитиной 


Не так уж часто наши земляки по- 
падают на большую сцену. И еще 
реже им удается стой сцены унес- 
ти в клюве хотя бы памятную ме- 
даль. У Ники Ракитиной это полу- 
чилось. Ее альтернативно-истори- 
ческий роман “Гонитва” (напеча- 
тан Рижским издательством 
"Снежный ком") — отмечен меда- 
лью и дипломом Еврокона как 
“Лучший дебют”. 


А поскольку Ника обитает в моем го- 
роде, Гомеле, я не мог упустить удоб- 
ный случай. Как же это "Виртуалка” 
останется без эксклюзивного интер- 
вью с автором, которого даже "Бело- 
русско-польское радио” настигло 
только на второй день пребывания в 
Минске? И то у самого поезда. 

Правда, времени прошло не то что- 
бы очень мало. Были телесюжеты. 
Были радиопередачи. Появилась и 
заметка в "Комсомолке", и статья в 
“Культуре”. Любой может узнать, что 
отдельная книга в твердой обложке у 
Ракитиной издается впервые — дотех 
пор были публикации в сборниках. В 
частности, в уральском “Аэлита. Но- 
вая волна” от Бориса Долинго. Что са- 
маНика из авторов любит Короткеви- 
ча и в свое время организовала в Го- 
меле ролевой клуб, а сейчас работает 
во Дворце детского творчества руко- 
водителем литературного кружка. Так 
что я решил проходных вопросов не 
задавать, чтобы не заставлять автора 
повторяться. 

— Ника, здравствуйте. Вам из- 
вестна газета “Виртуальные радо- 
сти”? 

— Ато. Классная газета. Правда, не 
скажу, чтоб я там все читала. Но что 
интересно, то интересно. Особенно 
— прохождение игр. Когда они никак 
проходиться не желают. 

— Перед интервью я просмот- 
рел Ваш раздел на Самиздате у 
Мошкова и обратил внимание, 
что, кроме классических фантас- 
тики и фэнтези, у Вас есть непло- 
хой фанфик по “Морроувинду“. 
Насколько мне известно, новел- 
лизации стремительно входят в 
моду. Нет ли у Вас предложений 
об издании еще и этого текста? 

— Только не фанфик. Это действи- 
тельно новеллизация. Разница в том, 
что фанфик пишется как продолже- 
ние литературного произведения, а 
новеллизация — перевод произведе- 
ния какого-нибудь другого вида ис- 
кусства на язык литературы. Раньше 
новеллизации делались только по 
фильмам, атеперь ихактивно заказы- 
вают по играм. По тому же "Сталкеру“ 


уже вышли девять романов. Причем, 
что забавно, сперва был роман Стру- 
гацких "Пикник на обочине”, потом 
фильм Тарковского "Сталкер", потом 
игра "Сталкер". И все опять закончи- 
лось романами. Мне бы тоже хоте- 
лось издать свой. 

— Судя по появлению романа 
"Завтрашний ветер” и коммента- 
риям кнему натом же Самиздате, 
Вы игрок со стажем. Можно пару 
геймерских вопросов? 

— Уф-ф. Можно! 

— `Морроувинд” — Ваша люби- 
мая игра, верно? А во что еще Вы 
играете? 

— В основном именно в РПГ. При- 
чем РПГ обязательно на хорошо про- 
думанном мире и с интересно закру- 
ченным сюжетом. Гонялки-стрелял- 
ки, где главгер заседает в туалете с 
гранатой и щемит все, что движется, 
мне не интересны. Самые любимые 
— серия ТЕЗ, МММ, Заде Етрке. 
Юпо’5 Воипу: Легендао рыцаре —по- 
месь стратегии с РПГ — вполне сим- 
патичная. Хотя в сети жалуются, что 
не грузится, падает или музыку при- 
ходится отключать — но у меня все в 
порядке. 

— Как Вы оцените эти игры? 

— Жалко, что их мало. 

— Как Вы полагаете, можно ли 
сделать игру по Вашей "Гонитве"? 

— Игру можно сделать по чему 
угодно. Но хорошую... 

— Каких персонажей Вы бы счи- 
тали ключевыми? 

— Зависит не от меня, а от сцена- 
риста. Кого он признает за спутников 
героя... 

— Кого бы Вы отдали под управ- 
ление игроку? 

— Любого изтрехключевых героев, 
на выбор. Причем обязательно с воз- 
можностью выбора собственной 
внешности, пола, возраста. Таже "Го- 
тика” мне не нравится именно тем, 
что играть можно только мужчиной. 

— На какой идее книги Вы бы 
строили игру? 

— Скорее всего, на воплощении 
мифа. Подчинение каких-то таин- 
ственных сил герою. При этом герой 
должен собрать все силы, чтобы спа- 
сти мир от себя самого. 

— Можно ли сделать по “Гонит- 
ве” что-нибудь еще, кроме РПГ? 
Например, стратегию? 

— Стратегию можно сделать по лю- 
бомутексту, где так или иначе упоми- 
нается какая-нибудь из войн. А здесь 
боевых сцен вполне достаточно. Кро- 
ме того, есть место дипломатии, про- 
качке лидерства... Можно. 

— Если позволить себе помеч- 


тать, то кому бы Вы доверили на- 
писание такой игры? 

— Биоварьке. Я ее нежно люблю. 
Они не стесняются общаться с выхо- 
дящими на их форумы и спрашивать 
совета геймеров относительно буду- 
щих игр. 

— Ячитал вашу "Гонитву" ещена 
Самиздате у Мошкова. Считаю, 
что книга хорошая. Но известен ли 
Вашему литагенту принцип “завы- 
шения ожиданий”? 

— У меня нет литагента. Аркадий 
Рух — литературный критик, прожи- 
вающий в Минске — представляет в 
Беларуси Рижское издательство 
"Снежный ком" Эрика Брегиса, где и 
вышел роман. А жена Аркадия, Вера 
Ермакова, занимается раскруткой са- 
мого романа. Оназанималась пиаром 
первых белорусских команд КВН. А 
теперь хочет попробовать свои силы 
на книгах. Очень хотелось бы, чтобы 
“Гонитва" была не единственным ро- 
маном на мифологических мотивах 
Беларуси, а чтобы появилась целая 
серия белорусского фэнтези. Без до- 
бротного профессионального пиара 
это невозможно. 

— Белорусское телевидение по- 
ставило "Гонитву" водинряд с Гар- 
рисоном и Лукьяненко... 

— Я бы предпочла стоять в одном 
ряду с Крапивиным, Короткевичем и 
Хмелевской. (Смеется.) 

— Если Ваша книга так хороша, 
почему же ее пришлось издавать 
заграницей? 

— Мне очень трудно работать с из- 
дательствами, у которых нет сайтов и 
электронных адресов. Я не знаю, ка- 
кого формата тексты им нужны, не 
могу распечатывать двухсотстранич- 
ный роман в энном количестве экзем- 
пляров и оплачивать почтовую рас- 
сылку, когда для отправки электрон- 
ного варианта достаточно одного кли- 
ка мышкой. Но хочется надеяться, что 
прогресс рано или поздно доберется 
и до местных издателей. 

— А если “Гонитва” выйдет на 
польском или в Прибалтике, успех 
будет? 

— Из Алма-Аты уже пришел благо- 
дарный отзыв... Вполне вероятен: ус- 
пех и в Польше, ив Прибалтике — ес- 
линайдется хороший переводчик. 

— К концу лета обещают пере- 
вод “Гонитвы”" на белорусский 
язык. Насколько мне известно, 
"Обливион”, о котором Вы отзы- 
вались хорошо, тоже имеет бело- 
русский вариант. Вы играли в не- 
го? 

— У меня уже есть лицензионный 
диск "Обливиона". А собирать абсо- 


Книга: Ника Ракитина "Гонитва" 


"Медленное течение Двайны и Не- 
прявды, курчавый Нямунас, бархат- 
ные леса Понар, белокрылая Ливо- 
ния; Янтарное море на севере, на 
юге древнее болотистое Полесье...” 

Это Лейтава — страна, некогда 
сильная и могучая, а_нынче’сохра- 
нившаяся лишь как Узор, фрагменты 
которого разбросаны по лейтавским 
храмам. Узор, по линиям которого 
беспрестанно двигаются гонцы, вос- 
создающие некогда порушенное. 

Но у Узора есть изнанка. Гонитва, 
встреча с которой — смерть. 

Дебютный роман Ники Ракитиной 
— достойное продолжение литера- 
турной традиции, достигшей своей 
кульминации в творчестве Владими- 
ра Короткевича. Безусловно, : перед, 
нами — исторический роман,. хотя 
Лейтава и не тождественна Велико- 
му Княжеству Литовскому. Скорее, 
перед нами некий литературный об- 
раз, сквозь который проступает 
вполне узнаваемый прототий. Это 
действительно книга отой Беларуси, 
которая совершенно не известна 
большинству читателей. О великой 
стране от моря до моря, второй по 
величине в Евроге. О той стране, о 
которой, как об Атлантиде, нынче ос- 
тались лишь смутные легенды. И 
лишьнезаурядный писательский дар 
способен воскресить ее, вернуть .в 
мир — пусть даже только на.время 
чтения книги. 

Исторический роман’ бывает двух 
видов: кто-то лишь перекладывает на 
художественный ладучебник истории, 
куда больше интересуясь точным со- 
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лютно все варианты и аддоны у меня 
фанатизма не хватает. Тем более что 
игру я давно прошла не по одному ра- 
зу и даже сделала маленький мод в 
соавторстве. 

— Вас не привлекает создание 
сценариев или сюжетов для ком- 
пьютерных РПГ? 

— Если пригласят, с удовольстви- 
ем. Я считаю, что у компьютерных игр 
огромный потенциал, который толь- 
ко-только начинает реализовываться. 

— В РПГ Вы предпочитаете хо- 
роший сюжет линейного прохож- 
дения или развесистое дерево ва- 
риантов, которые, возможно, про- 
работаны не так глубоко? 

— Япредлочитаю много хорошо и с 
толком проработанных вариантов. А 
если игра выпускается недопеченной 
— это "осетрина второй свежести". 

— Что общего и какие различия 
Вы находите между компьютер- 
ными и полевыми ролевыми игра- 
ми? 

— Общего очень много. А разница 
— под дождем не мокнешь, комары 
не кусают. Люблю и то, и другое оди- 
наково сильно. 

— Ника, но ведь это все чистей- 
шей воды эскапизм. А как же ре- 
альность? 

— Меня уже про эскапизм спраши- 
вали. Об эскапизме может говорить 
тот, кто сам не играл и не знает, 
сколько пользы может игра принести. 
После торговли в “"Морроувинде” я 
перестала стесняться продавцов на 
рынке. К примеру. 

— Нам стало известно, что кино- 
режиссер Елена Турова перепи- 
сывается с Вами. Не ведет ли она 
переговоры об экранизации? 

— Переговоры об экранизации не- 
возможны, пока режиссер не прочи- 
тает роман. А роман пока не прочи- 
тан. 

— А еще желающие снять `Го- 
нитву” есть? 

— Комне обратился известный бе- 
лорусский режиссер Николай Князев. 
Япереслалаему электронную версию 
книги. Будет читать. Обещал позво- 
нить, когда ознакомится с текстом. 

— Не боитесь, что хорошую кни- 
гу располосуют на очередного 
"Волкодава"? ь 

— По слухам, Семенова этого 
фильма не видела до его выхода на 


ответствием дат, а кого-то в первую 
очередь заботят люди. Земля. И здесь 
никак не обойтись без погружения не 
столько в сухую цифирь и перечисле- 
ние фактов, сколько в сами души. От- 
сюда и интерес к мифам, верованиям 
и суевериям описываемой. эпохи. И 
тогда расправляет свои кольца ужас- 
ный и мудрый Ужиный Король Гивой- 
тос, встают из могил навьи, отправля- 
ются в бесконечный путь по нитям 
скомканного Узора гонцы, “те, кто мо- 
жетуслышать тихий голос нашей зем- 
лии донести его до других, чей слухне 
столь совершенен". 

Конечно, издательское определе- 
ние — "фэнтези" — имеетпод собою 
определенные основания, Новто же 
время автор. не выдумал. ничего: — 
просто открыл читателю дверцу кто- 
му, во что без сомнений верили 
предки. Позволил не просто рассмо- 
треть прошлое со.стороны —а‘про- 
никнуть в него, впустить в себя, стать 
его частью. В конце`концов, отчего 
при всем изобилии романов. по ле- 
гендам и сказаниям Запада о все- 
возможнейших эльфах, гномах и 
драконах богатейший пласт соб- 
ственно белорусской мифологии ос- 
тается практически. неизвестен ши- 
роким слоям читателей? А ведь это 
— подлинный кладезь, захватываю- 
щих, незатертых, аглавное — весьма 
актуальных сюжетов! 

В Беларуси ио Беларуситак не пи- 
сали уже давно-Но есть надежда; что 
“Гонитва” Ники Ракитиной; став пер- 
вой, не окажется последней книгой 
такого рода. 


экраны. Ая постараюсь ознакомиться 
с материалом немножко раньше. 
Опять же, если этим займутся пусть 
не чересчур профессиональные, но 
заинтересованные и доброжелатель- 
ные люди, то такого безобразия, как в 
"Волкодаве", не получится. Кто-то из 
знаменитых итальянцев именно так и 
делал: снимал вместо актеров про- 
стых людей с улицы. Тем не менее, 
его фильмы прославились. 

— Ваш раздел на Самиздате до- 
вольно объемный. Есть ли у Вас 
тексты, по которым не получится 
снять плохой фильм? 

— Разве что по ненаписанным. 
(Смеется.) 

— Если бы Вы получили в свои 
руки управление съемками, Вы бы 
приглашали ролевиков на какие- 
либо места либо в массовку? Из- 
вестно, что минский реконструк- 
торский клуб "Княжий Гуф” участ- 
вовал в съемках “Ночного дозо- 
ра". Как Вы оцениваете этотопьт? 

— Да, приглашала бы. И в массов- 
ку, и даже на главные роли. Что каса- 
ется "Гуфа", то сцены с его участием 
мне кажутся просто не соответствую- 
щими миру Лукьяненко и Васильева. 
Хотя нельзя сказать, чтобы "Гуф" пло- 
хо сыграл или был плохо прикинут. 

— Какие фильмы Вы можете на- 
звать любимыми? 

— "Семнадцать мгновений весны". 
По-моему, еще никто не переплюнул. 
Аглавное, какое соответствие роману 
Юлиана Семенова! Выбросили толь- 
ко сцену родов радистки Кэт. Специ- 
ально сверяла по книжке: все осталь- 
ное в точности. 

— Помнится, Вас уже спрашива- 
ли, как Вы относитесь к Перумову. 
А к другим продолжателям Толки- 
на, например к Еськову? 

— У Еськова вполне грамотный и 
самостоятельный текст. Зачем было 
делать его намотивах Толкина? Разве 
что иначе бы не издали? И тот же, 
кстати, вопрос у меня к Павлу Молит- 
вину по его "Спутникам Волкодава”. 

— А если продолжения начнут 
писать по Вашему миру? Ревно- 
вать станете? 

— Буду только рада. Если кто напи- 
шетпродолжение, значит, мир удачен 
иинтересен. Лишь бы это по внутрен- 
ней склонности автора, а не по дру- 
гим причинам. 

— Что бы Вы могли сказать чита- 
телям ВР такого, о чем я не дога- 
дался спросить? 

— Разве что линк на мой раздел у 
Мошкова: Н&р://тНигта!ИЬ.ги/г/гак- 
па п д. 

— Спасибо отвсехчитателей ВР, 
и удачи Вам. 


Беседовал Кот 


ВР-ПАРАЛ 
РС-ИГРЫ 


Случилось то, что должно было случиться. Аз$а$$й1’$ 
Сгее@ потерял 73 голоса и упал на вторую строчку, а 
вместо него лидирующую позицию занял 
реинкарнированный Ктд’$ Вошту. Есть мнение, что в 
лидерах он пребудет еще несколько месяцев, пока не 


закончится срок нахождения в параде — очень уж 
неплохой получилась игра и очень уж велика ее 
популярность. 


«Легендао рыцаре» заставила конкурентов подвинуться 
— таким образом, игра не для всех «Тургор» оказалась на 
третьей строчке. С другой стороны, арт-хаус потерял 35 
своих поклонников в сравнении с прошлым месяцем. 
Такими темпами он скоро может оказаться на месте 
пятом, если не ниже. 

Дополнение Мататтег 40 000: Оамт о Маг — 
ЗоШеюгт держится молодцом на четвертом месте, но и 
оно потеряло большую поддержку. Сопитапа & Сопдиег 
3: Капе’$ Мла# — на пятом, на большее ему вряд ли 
можно теперь претендовать. Новичок ТигоК стартовал с 
шестой позиции; если не случится чуда, он будет падать. 
Репитьга: Васк Радие, как это обычно происходит с 
хоррорами, продержался в хвосте десятки и со спокойной 
душой нас покинул. Аддон к неплохому российскому 
стелс-экшену «Смерть шпионам: Момент истины» 
начал как-то совсем уж скромно: восьмая строка, 35 
голосов, что всего лишь на один больше, чем у 
ближайшего соперника Тот Сапсу’'$: ВатЬом 9х — 
\Уеда$ 2. Кстати, новый «Вегас» смог отличиться — и тем 
самым слегка разнообразил скучную и предсказуемую 
обстановку в параде. А именно — упал на четыре строчки, 
что выглядит очень любопытно. Наверно, не стоило 
разработчикам торопиться с продолжением. И еще одно 
дополнение — «Полный привод 2: УАЗ 4х4» — на 
десятом месте. Ниже — совсем убийственная скука. Но не 
стоит скучать — на подходе Маз$ ЕНесЁ, а значит, 
возможно, будет весело. 

Играйте в правильные игры. 
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У нас жаркая пора для блокбастеров, а парад 
сократился до ТОП-17 — парадокс. А все по той причине, 
что в прошлом месяце в таблице произошел трагический 
случай: нас покинула лидировавшая пятерка тайтлов, 
освободив места новым. Из-заместной демографической 
проблемы все фильмы слегка поднялись — следственно, с 
тем же успехом, с которым их положение поправилось, 
оно может и ухудшиться при появлении многочисленных 
популярных картин. 

Итак, вернемся к итогам голосования. На первой 
строчке — ностальгическое приключение от Спилберга и 
Лукаса «Индиана Джонс и Королевство хрустального 
черепа». Олдскул в сумме набрал 162 очка, что только на 
14 больше, чем у новенького, но очень крепкого 
франчайза «Железный человек». Но не стоитсбрасывать 
со счетов Тони Старка — этот тип еще может показать 
всем, где раки зимуют. 

Между второй и третьей строчками многоговорящая 
пропасть почти в сотню голосов, на что можно ответить 
лишь одно: «Мяса! Пушечного мяса. Пародия на 
«Человека-Паука» & Ко «Супергеройское кино» 
воспользовалась ситуацией и оказалась — в первый и 
последний раз — так высоко, при этом, как и в прошлый 
раз, ненамного обогнав «10 000 лет до нашей эры», 
водрузившего свое тело на четвертое место. 

На пятом — детская анимация «Хортон» и всего 32 
«хортоновских» голоса против 63 «10 000 лет...». Вторая 
дыра в таблице. Начетыре позиции вверх вспорхнула еще 
одна пародия — «Беги, толстяк, беги», а с ней — 
современная вариация «Декамерона» «Территория 
девственниц». А вот что действительно любопытно, так 
это одинаковый рейтингу российского молодежного типа 
комикса «Индиго» и испанского хоррора «Приют». Оба 
делят восьмую и девятую строки. И завершает десятку в 
этом месяце «Поезд на Дарджилинг. Отчаянные 
путешественники». 

В зоне аутсайдеров глухо, последние новости — там 
обосновались три новичка и, по всей видимости, надолго. 
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ф — исключается из хит-парада 3 — спускается 


& — поднимается — — новинкахит-парада 


Проголосовать за понравившиеся и достойные на ваш взгляд кинокартины и фильмы можно (и нужно) на 
нашем сайте ИНр:/Лммии. пезфюг.титзК.Бу/мг, проследовав по ссылкам "Лучший фильм месяца" и "Лучшая игра 
месяца”. Вы можете проголосовать за один или несколько позиций, но только один раз. Важен каждый голос! 


АДД-ОНЫ 


ты 


ое агентство 


“1С" отправила в продажу набор до- 
полнительных трасс к игрушкам "Пол- 
ный привод 2: УАЗ" и "Полный привод 
2: НОММЕЙ. Ехгете Едйюп". Новинка, 
получившая название "Полный при- 
вод 2. Даурский марафон“, развле- 
кает игроков красивейшими забай- 
кальскими просторами, новыми сю- 
жетными заданиями и свежим видом 
соревнований — марафонами. "Даур- 
ский марафон" содержит и все изме- 
нения, вносимые патчем 1.1. Россий- 
ские издатели также порадовали по- 
клонников безбашенных гонок патчем, 
обновляющим "Полный привод 2: 
НУММЕРА” до "Полный привод 2: НИМ- 
МЕВ Ехнете ЕЧюп”, тоже включаю- 
щим патч 1.1. Скачать обновку можно с 
Нр://Че$.датез.1с.-ги/пипттег/Яе$/ 
расп/расй Ниттег_1_0-1_1_ЕЕ.гаг 


Покорителям затерянных планет 
непременно рекомендуется обратить 
внимание на дополнение о$1 Р!апе{: 
Ехнете СопаИюп. Соющез ЕЯ®оп 
от все той же "1С". В комплекте по- 
ставки — дюжина сюжетных миссий, 
а также новые персонажи, мульти- 
плейерные режимы и карты, создан- 
ные специально для этой игры. Кроме 
того, есть и приятный сюрприз для 
любителей играть за плохих ребят — 
они получат возможность выступить 
на стороне инопланетников-Акридов. 


На полках магазинов в июне объ- 
явилось и свеженькое дополнение к 
симулятору подводной лодки Зйег 


Нипег Ш. Более тридцати городов с 
портовыми сооружениями, кампания, 
переносящая действие игры в Черное 
и Средиземное моря, новые одиноч- 
ные миссии, три новых класса кораб- 
лей, атакже уйма небольших вкуснос- 
тей — поисковые прожекторы, мин- 
ные поля, средства ПВО — вот чем 
может похвастаться адд-он “У-БоаЕ 
Битва в Средиземном море“. Для 
установки дополнения обязательно 
придется обзавестись русской верси- 
ей ЗНетЕ Нитмег 11. 


На десерт — очередная забава для 
поклонников “Звездных войн”. Речь 
идет об адд-оне "Зммога оР Те З+агз. 
Рожденный кровью” к игре "Змюга 
о те З1аг5: Повелители звезд". До- 
полнение привносит в игру новую, пя- 
тую космическую расу — Зуулов, со 
своими звездными кораблями, техно- 
логиями и оружием. 


Реклама на инфобордах 
в подъездах многоэтажных 
Е домов 


Реклама 

в республиканской, 
областной или районной 
прессе Беларуси 


Изготовление 
полиграфической 
продукции: листовки, 
календари, буклеты... 


Мел (017) 334-63-11, 
МТС (033) 664-09-67 
тедиза@пе{югтеа.сот 
ммум.тедиза.сот.бу 


УНП 101376243. ОДО `Медуза 


Вниманию читателей! 


Чтобы получать наши издания со 


ицего месяца, 


вы можете подписаться на них до 25 числа 
текущего месяца в любом почтовом отделении. 


Цены на ! попугодие 2008 года 


«Компьютерная газета» | ИНД: 63208 


12390 р. 


вед. 632082 
инд. 63160 


«Виртуальные радости» 


вед. 631602. 
инд. 75090 


ж-л «Сетевые решения» вед.750902 


НА ЗАМЕТК 


В фильме Мартина Скорсезе "Цвет 
денег” герой ТомаКруза очень коло- 
ритно произносит слово "Воопт”. Мо 
лодых людей в одной начинающей 
студии это крайне впечатляет, и они 
решают назвать так свою игру. Что 
это была“за студия’и какой эффект 
произвела игра, объяснять, думаю, не 
стоит. 


жк® 


Только в третьей части Воот ‘нам 
объяснили, откуда на Марсе взялись 
бензопилы. Оказывается, их по 
ошибке прислали вместо отбойных 
молотков. Ошибки ошибками, но ге- 
роям игры бензопила не раз спасала 
жизнь. 


*жх 


Роста была одной из первых игр, 
на которую начались политические 
нападки, обвинения в некорректнос- 
ти и излишней жестокости. А 
\М/оНепзет ЗО в свое время обвиня- 
ли в пропаганде фашизма, причиной 
чему послужила "скользкая" темати- 
ка игры и наличие уровня, на кото- 
ром, если посмотреть через редак- 
тор карт, можно увидеть нагромож- 
дение свастик. 


**к 


Помните, в НаН-Ше 2 у доктора 
Кляйнера был ручной хедкраб Ламар? 
Так вот, имя свое он получил в честь 
знаменитой в тридцатые годы двад- 
цатого столетия голливудской актри- 
сы Хеди Ламар. 


*** 


Знаете ли вы, что Гордон Фримен 
в начальных моделях был пухлым и 
длиннобородым (одно время у него 
на голове присутствовали даже кон- 
ский хвост и солнцезащитные очки), 
и звали его тогда — приготовьтесь — 
Иван Космический Байкер (№ап Тпе 
Зрасе Вжег). Позже один из сотруд- 
ников выдвинул идею соединить фа- 
милии Фримена Дизона (физик) и 
Жюля Генри Поинкейра (математик), 
в итоге получилось довольно коря- 
вое Дизон Поинкейр, и Гейб Ньюэлл 
предложил назвать главного героя 
Гордоном Фрименом. На том и оста- 


НОВИЛИСЬ. 


Цы$оЯ образовали в 1986 году 
братья Гуиллемот. За двадцать два 
года компания проделала огромный 
путь, превратившись в одного из 
крупнейших мировых издателей с по- 
лумиллиардным оборотом. Сейчас в 
ее распоряжении есть такие мошные 
брэнды, как Раг Сгу, Аззазт'$ Сгеед, 
Рипсе огРегза, Эри\ег Сей, Ваутап (к 
слову, самая продаваемая игра 
Цой), Вгоегт Атт$ и др. Часть ак- 
ций компании принадлежит вездесу- 
щей Еестопю Ап. 


жж 


Самая успешная студия, занимаю- 
щаяся разработкой игр исключи- 
тельно для РС {в наше время этот 
факт сам по себе уникален), называ- 
ется ВЁ2тага. Основали ее в начале 
девяностых Марк Морхейм, Аллен 
Адхам и Фрэнк Пирс. Первые две иг- 
ры студии назывались Воск'М'Во! 
Васта и ТПе 10$ Мкто$, издала их 
ныне находящаяся в коме меграу. 
Помимо игнорирования консолей, 
компания отличается скрупулезной 
проработкой каждой мелочи, и ебли 
ради устранения багов и отладки ба- 
ланса игру надо будет перенести на 
полтора года — Вбггага сделает это. 
Также компания не любит афиширо- 
вать имена своих работников, из-за 
этого практически никому не извест- 
но, кто в ней играет роль своеобраз- 
ного Питера Моленье, Уилла Райта 
или Сида Мейера. 


То; что вы прочитаете чуть ниже, в 
свое время поразило. автора’ этих 
строк-до глубины души. Перед вами 
кусок первоначального сценария, ко- 
торый не вошел в НаН-Ше 2. Сложно 
сказать, чем руководствовалась 
\Уаме, вырезая его из игры,.но сцена, 
описанная в нем, просто прекрасна. 
Наслаждайтесь. 


Вы стоите нанебольшой возвыщен- 
ности посреди прекрасных холмов. 
Трава зеленая, у ваших ног перелива- 
ется маленький ручей, кое-где растут 
ивы. Вдали на горизонте современ- 
ный город. Хотькартину пиши, Вы поч- 
ти чувствуете запах свежего. воздуха. 
Местность показана во всей красе. 

С-Мап появляется позади вас — а 
может, он все время там был. Вы все 
еще находитесь под его влиянием, то 
есть‘можете поворачиваться и-дви- 
гаться куда угодно. Сойти с холма 
нельзя. 

С-Мап: “Здравствуйте, мистер 
Фримен. Простите, что заставил 
ждать. На вас, правда, время не по- 
влияло, но так повезло далеко не 
всем. Я все думал, как же объяснить 
вам, что произошло с миром в ваше 
отсутствие... Пожалуй, я вам просто 
покажу”. 

Происходит странное ускорение, 
что-то вокруг меняется. Небо угрожа- 
юще темнеет. Яркая зеленая трава и 
листья блекнут. Птицы перестают 
петь. Ручеек стремительно мельчает. 

С-Мап: "Смотрите внимательно. 
Иногда все может измениться за одну 
ночь”. 

Вспышка. Все резко изменилось. 
Земля коричневая, небо серое. Русло 
ручья почернело и засохло. От дере- 
вьев остались лишь искривленные 
скелеты. Вместо птичьих песен вда- 
леке слышны крики буллсквидов и ху- 
андаев. На черной иве каркает съе- 
жившаяся ворона. Город на горизон- 
те стал серым, словно неживым. Над 
ним висит марево. В небе вспышки 
страшного света и темный самолет. 
На горизонте слышны взрывы. Они 
все громче и громче, взрывы все бли- 
же и ближе. Транспортник Альянса с 
грохотом проносится над головой, и 
вас накрывает очередным взрывом. А 
С-Мап спокойно говорит. 

С-Мап: "Не пугайтесь, мистер Фри- 
мен. Мы с вами не здесь... Пока что". 

Вас ослепляет еще одна вспышка, 
апотом вы видите, что местность сно- 
ва изменилась. Земля окончательно 
изувечена. Русло ручья забито пеп- 
лом. Деревьев нет. На пустыре, где вы 
стоите, добавился новый звук: мерз- 
кий стрекот насекомых. Город пре- 
вратился в руины, оставшиеся башни 
накренились и вот-вот упадут. Небо 
заволокло дымом. Из центра начина- 
етподниматься инопланетный шпиль, 
нависая над разрушенными земными 
постройками. На шпиле, словно на 
маяке, мигает свет. 

С@-Мап: "Десять лет — долгий срок 
для людей, для некоторых -— ‘целая 
жизнь. Этого достаточно, чтобы зали- 
зать первые раны. Достаточно, чтобы 
забыть о всяких мелочах, например 
свежем воздухе. Но вы-то помните, 
мистер Фримен? Для вас время не 
прошло". 

Пока он говорит, по земле протяги- 
ваются рельсы, ведущие в город. 
Вдалеке слышится звук поезда. Он 
все громче и громче, а С-Мап.все го- 
ворит. 

С-Мап: "Думаю, здесь все готово. 
Для полноты картины не хватает толь- 
ко вас". 

Поезд подъезжает, разрезая вид, 
словно ржавый нож. Он тормозит пря- 
мо перед вами и останавливается, 
шилпя и постукивая. В последнем ва- 
гоне открывается дверь. 

С-Мап: "Прошу на борт, мистер 
Фримен. Время ждет лишь одного че- 
ловека“. 

Вы забираетесь в поезд. В вагоне 
несколько пассажиров, но они все за- 
стыли в разных позах и не замечают 
вас. Дверь с шипением закрывается. 
Секунду спустя состав приходит в 
движение. Поезд ползет вперед. С- 
Мап на черном холме скрывается из 
виду. А остальные пассажиры снача- 
ла медленно, а потом резко оживают. 
Один изних, Сэмюель, неприветливо 
глядит на вас. 

'Сэмюель: "Эй, ты меня напугал". 
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Сюжет Митогз Едде основан на 
классической концепции антиуто- 
пичного мира. При этом назвать 
его банальным и предсказуемым 
было бы неправильно. В относи- 
тельно недалеком будущем объ- 
единенное правительство всех 
стран начинает подвергать то- 
тальному контролю и слежке все 
мирное население. Электронная 
почта, телефония, другие сред- 
ствакоммуникации — любая пере- 
даваемая информация тщательно 
проверяется с целью выявления и 
пресечения фактов “инакомыс- 
лия" среди простых граждан. Ни о 
какой свободе слова и независи- 
мых СМИ речи, конечно же, быть 
не может. Как бы там ни было, но 
даже в таких непростых условиях 
всегда найдутся отдельные лично- 
сти, для которых сохранение сек- 
ретности передаваемых данных 
будет превыше всего. 


Роль единственного надежного пе- 
реносчика информации в сложивших- 
ся условиях смогут выполнить лишь 
“бегуны” — своеобразные наемные 
почтальоны. Они за определенную 
плату быстро доставят конфиденци- 
альную информацию до желаемого 
адресата. Будьте уверены -- эти ребя- 
та приложат максимум усилий для то- 
го, чтобы о содержании письма знали 
только отправитель и получатель. 

Работать "бегуном" — это значит не 
только получать от заказчиков огром- 
ные деньги, но и постоянно подвергать 
свою жизнь большой опасности. Влас- 
ти стран прекрасно осведомлены о де- 
ятельности нелегальных носителей 
почты и не жалеют сил и средств для 
поимки нарушителей. 

Нашу главную героиню зовут Райп, 
что в переводе с английского значит 
Вера. Хрупкая на первый взгляд де- 
вушка решила посвятить свою жизнь 
столь опаснейшему занятию. “Бегу- 
ном" она стала скорее из чувства ме- 
сти — ее родителей убили во время 
акции граждан против существующе- 
го политического строя. 


Чистота и простота 


На “растерзание” игровой обще- 
ственности ОСЕ уже выложила в сеть 
довольно-таки пухленькую пачку от- 
менных скриншотов. По заверению 


разработчиков, статичная картинка 
не в состоянии передать и сотой доли 
новых ощущений, которые может по- 
дарить нам Митог$ Едаде. Тем не ме- 
нее, неповторимый стиль визуально- 
го оформления игры, ее индивиду- 
альность чувствуются уже сейчас. 

С одной стороны, палитра красок 
кажется не такой уж разнообразной. 
В основном на скриншотах преобла- 
дают синий, красный и белый цвета. 
Но именно этим вынужденным мини- 
мализмом игра в первую очередь и 
привлекла к себе внимание. А вот по- 
чемувынужденным — стоит пояснить. 

Действие Митог$ Едде разворачи- 
вается в мире диктата и запретов. В 
мире, где любое проявление свобо- 
ды слова и даже мысли жестоко по- 
давляется. Людей заставляют носить 
одинаковую одежду, общаться друг с 
другом только на избранные темы, 
даже мыслить одинаково. Но несмот- 
ря на все вышеперечисленные дико- 
сти, всех жителей страны каждый 
день с утра до ночи в буквальном 
смысле слова зомбируют информа- 
цией о том, что "государство забо- 
тится о всяком своем гражданине, 
любит его и уважает". И что "все дей- 
ствия, предпринимаемые правитель- 
ством для поддержания' идеальней- 
шего порядка, носят, в общем-то, ис- 
ключительно миролюбивый и без- 
обидный характер”. Кактут не вспом- 
нить знаменитые три лозунга из ро- 
мана Джорджа Оруэлла: "Война это 
мир. Свобода это рабство. Незнание 
— сила"! 

Вот разработчики и представили 
себе, как может выглядеть город, в 
котором царит атмосфера антиуто- 
пии. И им это, похоже, удается. Ника- 
кого буйства красок и огней. Вокруг 
царит идеальная чистота, скорее да- 
же стерильность. Все стандартно и 
шаблонно до невозможности — как, в 
общем-то, и положено быть в любом 
уважающем себя городе, созданном 
по образу и подобию такового из 
"1984". 


Ты лучший, ВеПе! 


Как вы уже успели заметить, в гра- 
фе "жанр" Митог$ Едде значится как 
"паркур-экшен от первого (!) лица“. 
Создатели игры с гордостью заявля- 
ют, что их детище сможет в полной 
мере помочь игроку пережить все те 
ощущения, которые испытывают на 
себе настоящие паркур-спортсмены, 
они же трейсеры (от франц. 1гасеиг — 
прокладывающий путь). Более того, 
Митог$ Едае обещает самым жесто- 
ким образом расправиться с много- 


численными жанровыми стереотипа- 
ми. В этой игре абсолютно любая сте- 
на или ограждение не являются не- 
преодолимым препятствием. Про- 
стую балку или же выступ на стене вы 
сможете использовать по своему ус- 
мотрению. При желании даже пре- 
следующий Веру вертолет можно по- 
пытаться сделать временной точкой 
опоры. Причем наличие единственно- 
го пути для прохождения одного и то- 
го же участка в игре не предполагает- 
ся. Все, что вам потребуется, так это 
развить приличную скорость бега и 
стараться следовать подсказкам, ко- 
торые вам будут даваться, исходя из 
сложившейся ситуации. Все дело в 
том, что многие элементы окружения 
в игре способны динамически изме- 
нять свой цвет в зависимости от того, 
как сможет их использовать игрок в 
определенный момент времени. Зву- 
чит, конечно, по меньшей мере стран- 
новато, но в действительности это не- 
обычное нововведение окажется 
весьма полезным. 

Приведем пример. Наша главная. 
героиня из последних сил убегает от 
представителей органов правопоряд- 
ка. Она мужественно перепрыгивает 
через всевозможные преграды, цеп- 
ляется за многочисленные выступы... 
Одним словом, делает все возмож- 
ное, чтобы оторваться от беспощад- 
ных преследователей. Времени для 
раздумий в такие напряженные мо- 
менты остается минимум. Решения о 
том, куда бежать в следующую секун- 
ду, должны приниматься молниенос- 
но и чуть ли не инстинктивно. Вот тут- 
то "подсветка" красным цветом объ- 
ектов, с которыми лучше всего было 
бы взаимодействовать в данный мо- 
мент, окажется как нельзя кстати. Ос- 
тальные элементы окружения при 
этом будут сохранять свой цвет. Ров- 
но дотех пор, пока не станут нужными 
для Веры. 

Стоит отметить, что в Митог$ Едде, 
как и в любом другом экшене, нам 
предоставится возможность постре- 
лять. Стрельбе отведено здесь гораз- 
до меньше внимания, чем в других по- 
добных проектах. Конечно же, по ходу 
развития событий Вере придется не- 
однократно брать в руки оружие, что- 
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Релиз ВезепЕ Ем! 4 на консолях 
стал событием не менее знамена- 


ленных тизеров и роликов, де- 
монстрирующих игровую механи- 
куВезаетт Ем 5, становитсяясно, 
что геймплейные акценты и идео- 
логия удачного предшественника 
стали табу. 


Уныло переставляя ноги, стройные 
ряды нежити направились снасижен- 
ного места в сторону старательно вы- 
рытой для них геймдизайнерами 
Везюег+ Ем 4 братской могилы. Свя- 
то место заполонили куда более со- 
образительные и юркие испанские 
селяне, преимущество которых над 
подхватившими Т-вирус сотовари- 


бы спасти свою жизнь, но стрелять 
можно будет лишь до тех пор, пока в 
обойме не закончатся патроны — ис- 
кать дополнительные наша героиня 
не намерена. Не так много сейчас вы- 
ходит экшенов, где бы использование 


оружия не ставилось в основу 
геймплейной механики. 

Митог$ Едае вдобавок ко всему яв- 
ляется игрой, которая совершенно 
ненавязчиво предлагает геймеру 
ощутить все движения подконтроль- 
ного “альтер-эго” на своей шкуре, 
вжиться в его тело. Причем дело 
здесь не ограничивается тем, что на 
экране можно будет увидеть руки и 
ноги главного героя. Самым интерес- 
ным является то, что вы сможете ими 
управлять как в жизни: хвататься за 
все руками, отталкиваться ногами 
при падении, балансировать корпу- 
сом. Причем только тогда, когда по- 
считаете нужным. 

В заключение — еще одна малень- 
кая, но любопытная деталь: сразу на- 
чать быстро бежать, как это всегда 
было в других экшенах, не получится 
— Вере, совсем как в жизни, нужно 
время, чтобы развить скорость. То 
же самое будет происходить при ос- 
тановке. Девелоперы при этом обе- 
щают, что управление в игре будет 
несложным. Что ж, поживем — уви- 
Дим. 

В Митог$ Едае заложен огромный 
потенциал. Она просто-таки перепол- 
нена геймплейными инновациями. 


У 


щами заключается в не утраченной 
способности к адекватному мышле- 
нию. Пусть и страдая отплохого эсте- 
тического вкуса, повинного в их стра- 
стной любви к похлебке из свежевы- 
рытых червей и настойке из аромат- 
ных личинок, в бою они вели себя 
вполне слаженно и отважно. 

Хотя по сюжету ВездепЕ Ем 5 со- 
шедший некогда со сцены Т-вирус и 
обретает утраченный статус грозы 
всея планеты, однако персоны, им 
пораженные; пою складу характера-от 
селян отличаться теперь, пожалуй, не 
будуг. Нелегкая миссия по тотальной 
дезинфекции ляжет на плечи Криса 
Редфилда — персонажа, эпизодиче- 
ски встречавшегося ранее. Бывшему 
члену отряда $.Т.А.В.$. предстоит пу- 
тешествие в любимый край Корнея 
Чуковского, полный живописных са- 
ванн, миролюбивых жирафов и соб- 
ственно африканцев. Колыбель ци- 
вилизации, как выяснилось, является 
по совместительству и очагом рас- 
пространения злосчастного вируса. 
Кроме главного героя и места дей- 
ствия (хотя оно и не конкретизирова- 
но, смею предположить, что это цен- 
тральная часть материка), о сюжете 
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Сама игра — одна сплошная иннова- 
ция. В ней содержится так много све- 
жих геймдизайнерских решений, что 
их хватило бы с лихвой на пару десят- 
ков проектов среднего уровня. Будем 
надеяться, что ГАСЕ постарается на 
славу, и менее чем через полгода мы 
получим игру, на которую еще много 
лет все остальные разработчики бу- 
дут равняться при разработке своих 
проектов. 


Игнатий "Ватфи$” Колыско 


Сюжет игры создавался с явной 
оглядкой на художественное про- 
изведение Джорджа Оруэлла под 
названием "1984". Совпадений в 
обеих историях предостаточно. И 
в книге, и в игре авторы нам обри- 
совывают антиутопию во всей 
красе. Тотальный контроль влас- 
тями страны всего и вся. Простые 
жители условно разделены на два 
больших лагеря: на тех, кто в силу 
зомбированности государствен- 
ными СМИ слепо верит в правиль- 
ность совершаемых деяний руко- 
водства страны, и тех, кто пытает- 
сявсеми силами бороться засвою 
свободу и независимость. Книга, 
кстати, была написана еще в да- 
леком 1949 году. Но, как мы ви- 
дим, тема антиутопии остается 
востребованной и вкино, и влите- 
ратуре, и конечно же в играх. 
Вспомните хотя бы НаН-е 2. 


больше ничего существенного не из- 
вестно. 

Красной нитью в видеоотчетах 
Сарсот проходит демонстрация ра- 
боты движка со светотенью. Следует 
отметить, что реализация ультраяр- 
кого света палящего африканского 
солнца оказалась весьма недур- 
ственной. Внимание привлекает и 
система, имитирующая адаптацию 
радужной оболочки глаза кинтенсив- 
ности освещения. Говоря по-русски, 
при. резком переходе из хорошо ос- 
вещенной локации в локацию зате- 
ненную разглядеть первое время 
что-либо будет затруднитёльно. 

Основательно будет проработан в 
игре не только свет. Анимацию также 
реализуют традиционно — кропотли- 
во и заботливо. В тизерах Крис очень 
даже реалистично и кинематографич- 
но пинает, шинкует и банально рас- 
стреливает всех противостоящих ему 
супостатов любых форм и размеров. 
Геймплейные инновации не настоль- 
ко радикальны и носят в большинстве 
своем лишь количественные измене- 
ния. Численность врагов увеличена 
эдак раза в три. Пошатнувшийся ба- 
ланс было решено уравновесить 


Впечатления от Сгеаиге Стеаог ето 


Зроге пока остается самой темной 
лошадкой из всей линейки осен- 
них релизов. Обладая невзрачной 
внешностью и смутными итоговы- 
ми целями прохождения, проект 
удивляет своими возможностями, 
размахом, творческой базой, про- 
стотой и одновременно глубиной. 
Уже практически никто не сомне- 
вается, что Зроге олицетворит со- 
бой самый нестандартный про- 
дукт 2008 года. За несколько ме- 
сяцев до релиза разработчики ре- 
шили порадовать заждавшихся 
игроков демо-версией Сгеанле 
Стеаюг — чудо-редактора, в кото- 
ром можно сотворить свое персо- 
нальное существо. Правда, воз- 
можности демки “Лаборатории 
существ", как она называется в 
русском варианте, сильно ограни- 
чены, но ито, что есть, может при- 
нести немало приятных минут, а 
посему заслуживает самого при- 
стального внимания. 


Превращение в Бога 


Итак, запускаем "Лабораторию" и 
попадаем в достаточно функцио- 
нальное меню. Внимание сразу при- 
влекает конструктор, разбитый на 
семь закладок: "Рты", "Глаза и дру- 
гие органы чувств“, "Лапы", "Кисти", 
"Стопы", "Оружие" и "Разное”. Прой- 
демся по каждой из них. Во вкладке 
"Рты" обосновалось по четыре вида 
голов и щупальцев. В разделе "Глаза 
и другие органы чувств” мы найдем 
носы, глаза и уши самых разных 
форм и вариаций. Дальше "Лапы" — 
здесь по три вида рук и ног. Если хо- 
тите прицепить к выбранным конеч- 
ностям цепкие кисти с длинными 
когтистыми пальцами, то вам в за- 
кладку "Кисти". После их формиро- 
вания неплохо, заглянув в соответ- 
ствующую вкладку, подобрать сто- 
пы. Прикрепить копыта или что-то 
ластообразное — решать только 
вам. Оружия всего шесть моделей: 
какое-то предназначено для простых 
ударов и ударов с разбега, какое-то 
для плевков издали. Ну и последний 
подраздел "Разное" поможет вы- 
брать маскировочные части, а также 
улучшающие здоровье, полет ит.п. 

У каждого из фрагментов тела 
свои характеристики. Прикрепите к 
своему монстрику, например, кры- 
лья — получите "+1 к полету” и "+1 к 
прыжку", решите добавить когтехват 
— иваше существо получит бонусы к 


пению, укусу, здоровью и сможет 
стать плотоядным. Как вы понимае- 
те, чем больше частей тела у созда- 
ваемого индивида, тем больше у не- 
го навыков. Они отображаются в 
правой части экрана. Несложно до- 
гадаться, что оттого, насколько ваше 
существо получится развитым, зави- 
сит, как оно справится со сложностя- 
ми, поджидающими его в игре‘будь 
то противоборство с соседним пле- 
менем или завоевание сердца гор- 
дой самки. Однако ради повышения 
характеристик обвешать особь все- 
ми возможными фрагментами не по- 
лучится. В помощь балансу разра- 
ботчики добавили индикатор слож- 
ности: по мере добавления новых ча- 
стей тела он постепенно заполняет- 
ся и в определенный момент дости- 
гает критической красной отметки, 
блокируя тем самым возможность 
дальнейших улучшений. Так что для 
получения адекватной твари придет- 
ся с умом распоряжаться имеющи- 
мися элементами. Не стоит забывать 
и окрасоте. Порой лучше пожертво- 
вать сильным ударом или скоростью, 
чем впоследствии проводить время 
с жуткого вида монстром с тремя го- 
ловами, рогами и несуразными кры- 
ЛЬЯМи. 

Каждую часть тела можно растя- 
нуть и выкрутить в любую сторону. 
Можно вытягивать хребет и утолщать 
туловище, формируя "каркас" буду- 
щего брата-близнеца бронтозавров, 
можно к маленькому телу а-ля Рас- 
Мап прикрепить четыре пары торча- 
щих во все стороны лап разной дли- 
ны. Такая эластичность фрагментов 
— как игра с пластилином — забавля- 
ет и привносит львиную долю разно- 
образия в процесс лепки персональ- 
ной твари. Вариантов десятки, сотни, 
ав будущем — тысячи. Уилл Райт за- 
ставляет на полную мощность рабо- 
тать наш внутренний генератор идей, 
словно добрый волшебник пробужда- 
ет уже было задремавшую фантазию 
и бесцеремонно толкает в омут креа- 
тивных экспериментов, выбраться из 
которого непросто уже сейчас — 
трудно представить, что будет после 
релиза. 

Существует пока лишь одно подо- 
зрительное НО — создать нечто чело- 
векоподобное действительно доволь- 
но проблематично. Конечно, будет 
интересно в сентябре довести свою 
расу плотоядных пингвинов до вер- 
шин эволюции, но хотелось бы иметь 
возможность слепить и что-то похо- 


жее на людей. Не стану сильно сето- 
вать на этот недостаток: наверняка в 
полной осенней версии редактор по- 
зволит сотворить все, чего пожелает 
душа и воспаленное воображение 
пользователя. 

После завершения моделирова- 
ния своего существа можно посмо- 
треть, как оно ведет себя “вживую”. 
Создание при соответствующих ко- 
мандах будет прыгать, танцевать, 
злиться, делать сальто и т.п. Анима- 
ция прекрасна. Тут, как в случае с 
Тне $итз$ 2, порой просто умиля- 
ешься телодвижениям модельки на 
экране. Когда только что созданный 
тобой аллигатор на трехметровых 
ногах, с рогами, с крыльями, с 
двойной парой рук начинает танце- 
вать и выражать какие-либо эмо- 
ции, будь то страх или радость, — 
приходит какая-то непередаваемая 
детская радость. Зроге очаровыва- 
ет. Уилл Райт делает очень редкую 
игру — игру, в которую хочется по- 
грузиться и в которой бал правят 
геймплей и идеи, а не технологии. 
Зроге завоевал сердца еще до вы- 
хода не потому, что этого захотели 
пиарщики, рекламщики или марке- 
тологи, и даже не потому, что за ее 
создание отвечает добрый дядюш- 
ка Уилл Райт. Все намного проще — 
это, кажется, действительно просто 
отличный проект, чей потенциал ви- 
ден даже невооруженным взгля- 
дом. 


Нестандарт 2008 


Подводя черту, скажу, что Зроге, 
похоже, действительно будет чем-то 
выдающимся. Редактор существ, да- 
же с этим минимумом возможностей, 
поражает своей простотой и колос- 
сальной творческой перспективой. 
При наличии времени, желания и то- 
лики креатива вы сможете перево- 
плотиться в Бога и создать любую 
тварь. Вас ограничивает только вооб- 
ражение ну и, конечно, немногочис- 
ленность фрагментов  Сгеафиге 
Сгеаюг Вето. К слову, после знаком- 
ства с данным редактором автор этой 
небольшой заметки резко сменил 
ориентиры, водрузив Зроге в своем 
личном хит-параде "Самых ожидае- 
мыхигр 2008" на почетное первое ме- 
сто, занимаемое ранее Райои{ 3, кото- 
рый с каждым новым скриншотом пу- 
гает все больше. 


Антон Жук 


к 


Первая проба. Нагромождение щупальцев, рогов, глаз, ног и прочих крылы- 
шек. Впрочем, и такое существо сможет прыгать, танцевать и издавать брач- 


НЫЙ ЗОВ. 


Довольно долго я пробовал создать нечто человекоподобное. Этот Чиполли- 


но — самая удачная попытка. Честно. 
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азве что Оиск 
‘словах. В делеего пока никому из 


кообразныххитросплетений залов и 


ые африканские улочки, причем с претензи- 
ей на хоррор-атмосферу, интригует. Незаег! ЕМ 5 видится 
весьма крепким и грамотным продолжением своего именитого д 
предшественника. Будучи с тыла прикрыт раскрученным име- 
нем, даже с минимальными изменениями в виде разгулива- 
ющих по пасторальным африканским закоулкам темно- 
кожих зомби и нового глянцевого движка, он, без со- 
мнений, массовой публикой будет принят с трепе- 
том и ликованием. 
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Локтионов Алексей 


"Магия крови 2" 


Разработчики асНоп АРС любой страны мира 


всегда пытались, пытаются и будут пытаться 
превзойти великую и ужасную “Диаблу 2”. 
В уже далеком 2005 году воронежская ко- 
манда ЗкуРа!Шеп ЕщеНаттеп тоже решила 
попытать удачу. Победить в битве с титаном 
ОуаЫо у их проекта “Магия крови" не получи-. 
лось, но игра вышла очень и очень неплохой. 
Поначалу было непривычно, ибо наблюдался 
перекос в сторону магии (что в целом ясно из 
названия). На наши выбор был представлен 
огромный ассортимент заклинаний из более | 
чем десятка школ магии. Суть, разумеется, 
сводилась куничтожению всего, что шевели- 
лось, дышало и вообще подавало хоть какие- 


нибудь признаки жизни. Но жарить, рвать, замораживать и отправ- 
лять нечисть на тот свет еще десятком разных способов оказалось 
очень интересным занятием. Вскоре на прилавках появилось много- 
пользовательское дополнение, азатем и полноценный аддон под на- 
званием “Время теней". После команда переключилась на другой 
жанр (см. недавний “"Оеа Тгаск: Возрождение"). Но оказывается, 
уженекоторое время ЗКуРавеп куетсиквел "Магии крови". Посемумы 
незамедлительно обратились к ним за подробностями. 


Здравствуйте. Представьтесь, 
пожалуйста, нашим читателям. 

Добрый день. Меня зовут Юля Во- 
ротынцева, я РВ-менеджер ЗКуРа!еп 
Ещенаятепе. 


Расскажите о сюжете “Магии 
крови 2". Кто будет главным геро- 
ем, какова его цель? 

Сюжет "Магии крови 2" будет более 
“взрослым” по сравнению с первой 
частью. Действие происходит спустя 
более полутора веков после событий 
"Времени теней". За это время в мире 
многое изменилось. Магия ослабла, 
зато появилось огнестрельное ору- 
жие. Все уже далеко не так просто и 
однозначно, как раньше: героям по- 
рой будет сложно отличить добро от 
зла. Впрочем, на пути к своей цели им 
намного чаще придется выбирать из 
двух зол. 

Сами главные герои — весьма не- 
обычная парочка: жрец-оборотеньРа- 
пакитас и наемница Камилла. Они бы- 
ли злейшими врагами и даже пыта- 
лись убить друг друга, но волею слу- 
чая их души были вырваны из тел и 
связаны воедино. Могущественный 
герцог города Аксиметто воспользо- 
вался незавидным положением Рапа- 


китаса и Камиллы и предложил им 
сделку: придворные маги разделят 
души героев и вернут им физические 
оболочки, если герои выполнятего за- 
дание. 

Задание состоит в том, чтобы выяс- 
нить все о таинственных Масках, кото- 
рые носят лидеры новых культов, по- 
стоянно появляющихся в округах Ак- 
симетго. Герцога очень беспокоит 
сложившаяся ситуация: он небезос- 
новательно считает, что ничего хоро- 
шего от религиозных сект ожидать не 
стоит. Камилле и Рапакитасу ничего 
не остается, кроме как согласиться 
выполнитьего поручение и отправить- 
ся в долгое и опасное путешествие. 


Две сущности в одном теле — 
вещь не новая, но весьма интерес- 
ная. Как будет происходить пре- 
вращение из наемницы в оборотня 
и обратно? Есть ли какие-нибудь 
особые условия для возможности 
преобразования? 

Превратиться из одного персонажа 
в другого можно будет в любой мо- 
мент, в том числе и вовремя боя. Соб- 
ственно, умение игрока выбирать и 
вовремя менять форму будет одним 
из ключей к успеху в битвах. 


Каковы же будут различия меж- 
ду формами оборотня и наемни- 
цы? 

Смена формы будет давать игроку 
не только изменение внешнего вида 
героя. У каждого из двух персонажей 
есть свои собственные уникальные 
умения. К примеру, Камилла прекрас- 
но владеет огнестрельным оружием, а 
жрец способен превращаться в волка. 


А что это за Маски, в которых хо- 
дят лидеры культов? Поясните 
фразу, упомянутую на официаль- 
ном сайте: “живые Маски, изменя- 
ющие характер их носителя". 

Живые Маски — это особые арте- 
факты, которые игроку придется со- 
бирать в процессе прохождения игры. 
Герои должны выяснить, откуда они 
появились и какая сила в них скрыва- 
ется. Собранные Маски наделяют 
своих владельцев особыми способно- 
стями. 


Какизменится ролевая система 
и изменится ли вообще? Нас сно- 
ва ожидает несколько школ магии 
и огромное количество заклина- 
ний? 

Насчет школ магии и количества за- 
клинаний пока говорить рано. Но если 
в первой части игрок мог играть толь- 
ко магом, то теперь пригодятся и на- 
выки воина, и навыки стрелка. Основ- 
ные навыки герои приобретают, соби- 
раяте самые Маски. 


Раз появилась возможность 
стать кем-то кроме волшебника, 
значит, должна подвергнуться из- 
менениям и боевая система. В 
оригинале был сильный перевес в 
сторону магии, оружие ближнего 
боя почти не применялось. В сик- 
веле магия по-прежнему будет в 
приоритете или же “рукопашни- 
ки" станут полноценными класса- 
ми? 

Боевая система станет намного 
разнообразнее: возможностей будет 
много и для тех, кто любит ближний 
бой, и для тех, кто предлочитает не 
приближаться к противнику, пока тот 
еще жив. Оружие будет реабилитиро- 


вано: если в первой "Магии крови" оно 
было нужно в основном для того, что- 
бы вставлять в него магические руны, 
то теперь его придется часто приме- 
нять по прямому назначению. 


Будет ли по-прежнему изме- 
няться внешность персонажа в за- 
висимости от того, какие заклина- 
ния использует игрок? 

Превращение одного персонажа в 
другого, превращение жреца в волка, 
помноженные на изменение внешнос- 
ти персонажа от заклинаний, — это 
было бы слишком. Но старая магия 
ослабла, ионауже не вызывает стран- 
ных мутаций. Так что герой сможет 
колдовать, не опасаясь превратиться 
в рогатого монстра. 


Одноизлюбимейшихзанятий иг- 
роков в ВРС — одевание героя. Бу- 
дугли в игре горы вещей, на какие 
классы они делятся? Предусмотре- 
нали возможность “апгрейда"? 

“Горвещей" не будет. Оружия будет 
не много, но его можно улучшать. Во- 
обще говоря, при разработке "Магии 
крови 2" мы решили во многом пожер- 
твовать количеством в угоду качеству: 
сделать меньше, но лучше. 


На официальном сайте сказано, 
что концовк будет зависеть от 
стиля прохождения. Но какие мо- 
гут быть стили, ведь, по сути, весь 
процесс в асбоп ВРС сводится к 
массовомугеноциду всего живого. 
Или мы заблуждаемся? 

Помимо "массового геноцида всего 
живого", в игре есть задания, которые 
героям будет необходимо выполнить. 
Зачастую при их выполнении придет- 
ся делать нелегкий выбор. К примеру, 
какую из двух враждующих сторон 
поддержать, помочь персонажу или 
отказать в помощи. То, какой выбор 
сделает в таких ситуациях игрок, бу- 
дет влиять на концовку. 


Как обстоят дела с мультиплейе- 
ром? 

Прохождение игры будет рассчита- 
но на одного игрока. Ну а говорить о 
других сетевых режимах пока рано. 


меньше магли, больше крови 


Перейдем к технической со- 
ставляющей. Какой движок бьет- 
ся в груди “Магии крови 2", на- 
сколько он будет требователен к 
железу и чем вообще сможет по- 
хвастаться? 

"Магия крови 2", как и "Магия кро- 
ви", создается на собственном движ- 
ке ЭКуРа!еп — ТпеЕпоте. Впрочем, 
это уже далеко не тот ТпеЕпате: его 
эволюцию можно проследить по вы- 
пущенным на нем тайтлам: "Магия 
крови“, "Санитары подземелий", "Не 
время для драконов”, "Кодекс вой- 
ны", "Оеай Тгаск: Возрождение” и 
“Кто’з Воиму: Легенда о рыцаре". 
Системные требования будущей иг- 
ры пока назвать нельзя, но оптимиза- 
ции игры планируется уделить боль- 
шое внимание. 


Планируется ли выпуск демо- 
версии? 

Решение об этом будет принимать- 
ся ближе к релизу. 


Ну и последний вопрос. Я пони- 
маю, разработка ведется не так 
давно, номожетели вы назвать бо- 
лее-менее точную дату релиза? 

Пока этого сделать нельзя. Могу 
лишь сказать, что релиз запланирован 
на 2009 год. 


Спасибо, что уделили нам вре- 
мя. Удачи вам! 

Спасибо вам за внимание к нашей 
игре. Будем стараться оправдать ожи- 
дания игроков. 


Разработчики не спешат делиться 
подробностями, в частности детали 
о ролевой системе пока что находят- 
ся под грифом «Секретно». Но уже 
сейчас «Магия крови 2» интригует. 
По заявлениям разработчиков, они 
хотят как можно дальше уйти от по- 
нятия ОаЫо-клона и создать уни- 
кальный проект. Получится ли? Кто 
знает, но мы очень надеемся, что 
ЗкураНеп не повторят ошибок первой 
части и порадуют нас настоящим ше- 
девром. 


Щенников Денис 
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Жарким днем 28 июня 2008 года 
кузница хитов ВйЙгтага Ещецат- 
тет, наконец, созналась, что уже 
четыре года готовит продолжение 
мясо-кровяного, кликательно- 
манчкистского, вещесобиратель- 
ного сериала [СлаЫо. Долгие 7 лет 
со времен СлаБо 2: ога о 
Безгисбоп не доходило до нас ве- 
стей о мире Санктуария. За это 
время мы прошли бесчисленное 
количество клонов великой игры и 
постоянно гадали, чем же нас уди- 
вит ОаБо 3? И вот сегодня карты 
раскрыты и мы, придерживая от- 
падающую челюсть, можем рас- 
смотреть долгожданный триквел. 


Мы знаем точно, 
мы видели в фильме 


Изучению подлежат шесть мувиков. 
Первый, кинематографичный, выпол- 
нен в стиле роликов из ОвЫо 2. Поне- 
му сразу ясно, что ВИ2тага знает толк в 
хорошем фэнтези. В кино показывают 
три города: Тристрам, Лут Холейн и 
Калдей (Садеит). О последнем нам 
еще не доводилось слышать. Это тор- 
говый город, не такой крупный, как Ку- 
раст или Лут Холейн, но не менее вли- 
ятельный. С некоторых пор в Калдее 
появилось множество дворян из Кура- 
ста. Причем коренные жители ничуть 
не рады чужакам, а значит, граждан- 
ских беспорядков Калдею не избе- 
жать. О Лут Холейне пока ничего ска- 
зать нельзя, кроме того, что город 
прилично разросся в высоту. А вот 
Тристрам, наоборот, переживает оче- 
редной упадок. Собственно, кроме 
монастыря, гостиницы и обозов про- 
мышляющих тут мародеров, ничего от 
Тристрама не осталось. Даже легенды 
о том, что когда-то здесь был заточен 
Дьябло, объясняют теперь галлюци- 
ногенными свойствами воды из мест- 
ных рек. Но в аду слово "Тристрам" не 
забыли. Всего двадцать лет прошло с 
тех пор, как архангел Тирэл разрушил 
Мировой Камень, защищающий Санк- 
туарий от зла. Соответственно, при- 
ход злодейских орд ожидался с мину- 
ты на минуту. И вот, выйдя на около- 
земную орбиту, прямо к Тристраму 
приблизилось несколько метеоритов 
сордами адских десантников наборту 
каждого. Орды в фильме тоже видны, 
причем монстры очень похожи на сво- 
их убитых коллег из ОаЫо 2. Во главе 
монстров марширует и корчит рожи 
сам Дьябло. Старик ничуть не изме- 
нился: красный, как рак, улыбчивый, 
как пиранья, и рогатый, как троллей- 
бус. Только полигонами оброс, благо- 
даря чему стал еще более внушитель- 
ным. Команда добрых спасителей ми- 
рапокане утверждена, но без Декарта 
Каина, конечно, дело не обойдется. В 
компании древнего мудреца ходит ка- 
кая-то девочка, пугающая таинствен- 
ными пророчествами. Какую роль ей 
отведутсценаристы, пока можно толь- 
ко гадать. 

Есть у добра защитники и посерь- 
езнее старика и девочки. Двое из них 
уже засветились — это Вафрапал (вар- 
вар то есть) и\МЖсв Оостог (с виду ша- 


ман, но иногда почему-то переводят 


“знахарь”). 

Варвар на 95% состоит из адрена- 
лина. Он дико орет, топчет монстров, 
бешено машет топорами, а также ло- 
мает двери, обрушивает потолок на 
толпу зомби и крошит в пыль все, что 
легче тонны. Разрушаемость всего на 
свете — одна из фишек Оо 3. Фи- 
зику разрушений рассчитывает из- 
вестный по На Ше 2и ОБМоп движок 
Намок. И снова он удивляет эффект- 
нейшими сценами, вроде летящего в 
десятерном сальто обломка сваи вы- 
соко-высоко под потолком или осы- 
пающегося в виде щебня в пропасть 
каменного ограждения балкона. Не- 
которые приемы варвара позволяют 
убедиться, что тела монстров тоже 


подвластны законам физики, неваж- 
но, на сколько кусков их разорвало. 

Из скиллов варвара точно извест- 
ны: 

Сеауе — размашистый удар, ата- 
кующий нескольких монстров сразу. 

еар — прыжок, чтобы уклоняться 
отатак сильных врагов, плющить мон- 
стров поменьше и перепрыгивать 
всякие пропасти. 

Сгоипа Зюгт — мини-землетря- 
сение, наносящее урон соседним 
монстрам. 

Зе зпис З!ат — волна, разрушаю- 
щая все, что стоит на пути варвара. 

МТимлпа — старая добрая вертуи:- 


ка, уничтожающая все на своем пути. ` 


Кроме этого удалось разглядеть 
подобие СПагде (удар с разбега) и, 
конечно, боевые кличи. 

Теперь пару слов о МИсп Босюге. 
Этот персонаж склонен к извращен- 
ным методам уничтожения врагов, 
подобно Некроманту из ОаЫо 2. Даи 
скиллы у него похожие: 


НопИу — враги в страхе разбега- 
ются от МИсп Оосюга. 

Ма! о ФотЫе$ — поднимает роту 
зомби, стоящих шеренгой. Зомби 
яростно пинают всех, кто подойдет на 
расстояние вытянутой руки, но сами 
ни за что шаг вперед не сделают. 

Коси${ Змиапт — выпускает на про- 
тивника стаю саранчи, оставляющей 
даже от самого упитанного монстра 
голый скелет. А вот с миньонами 
\ММсп Босюга саранчаживет всимби- 
озе: они вместе грызут адских чудо- 
ВИЩ. 

Маз$ Сопизюп — сносящее баш- 
ню проклятье, от которого монстры 
начинают лупить друг друга. 

Зош Нагуе$1 — убивает нескольких 
врагов, а их души восстанавливают 
МИсп Босюгу здоровье. 

ЕиеботЬ — просто огненная 
бомба. 

Из призываемых МИсп Восюгом 
миньонов довелось увидеть только 
каких-то худых негламурных ребят с 


перьями на голове, которые вылезали 
прямо из-под земли и бегали на чет- 
вереньках. 

Еще три класса персонажей пока 
остаются неизвестными. Судя по 
официальному форуму, разработчи- 
КИ СКЛОНЯЮТСЯ К волшебнику-элемен- 
талисту, ангелу-лекарю и разбойни- 
ку-лучнику. Неизвестно, сможем ли 
мы менять внешность персонажа, но 
выбор пола однозначно предусмот- 
рен. А еще нам обещают отдельную 
сюжетную линию для каждого из пер- 
сонажей, хотя ничто не мешает раз- 
работчикам сделать различия чисто 
косметическими. 

ВЁгтаг усиленно наполняет парк 
чудищ всякими отвратительными тва- 
рями. Каждая из них — неординарная 
личность. Гули умеют забираться по 
стенам. Толстые Гротески, умирая, 
взрываются, оставляя после себя аг- 
рессивных копошащихся змей. Тем- 
ные Берсерки так лихо размахивают- 
ся булавой, что не могут потом выдер- 
нуть ее из пола. Призыватели, как им 
и положено, вызывают из ниоткуда 
демонов. Тем не менее, некоторые из 
этой братии заметно выделяются на 
общем фоне, как размером, так и ши- 
карно организованным выходом на 
арену битвы. Титул Наиужаснейшего 
(после ОаЫо, конечно) на сегодняш- 
ний день носит Зедебгеакег Аззаий 
Веа$+ — зверюга на весь экран шири- 
ной, откусившая от варвара верхнюю 
часть тела и оглушившая шаманку ог- 
недышащей отрыжкой. 


Незаменимый Вапдот 


Смахнув пыль со старенького, но 
надежного генератора случайных чи- 
сел, ВЁг2агА задумалась, куда бы его 
еще применить? Ясное дело, допи- 
сывать суффиксы и префиксы к 
предметам, наделяя их волшебными 
свойствами. Тоже очевидно (хотя, к 
сожалению, не всем), что и карта 
должна генерироваться случайно, 
чтобы игрок даже на пятидесятом 
прохождении мог заблудиться. Да, 
именно карту разработчики решили 
сделать еще более непредсказу- 
емой. Во-первых, она будет много- 
уровневой, как в Тйап бие$1. Во-вто- 
рых, ее наполнят случайные зада- 
ния и скриптовые события. Только 
кликнул игрок по сундуку, как из-под 
земли вылезает группа монстров или 
какие-нибудь магические ловушки. 
На высокой сложности — прелесть 
ещета! 

Рисовать СуаБо 3 на мониторах бу- 
дет эксклюзивный трехмерный дви- 
жок. Детализацией и четкостью текс- 
тур он. не поражает, зато отлично 
справляется с прорисовкой состав- 
ленных из кусков локаций: ничуть не 
хуже ручной работы оп 1оге. Кроме 
того, движок может похвастаться пер- 


. воклассными шейдерными эффекта- 


ми и хорошей анимацией. Разумеет- 
ся, не подкачали дизайнеры. Никогда 
мне не приходилось видеть, чтобы 
концепт-арты с такой точностью были 
воспроизведены в трехмерных моде- 
лях. Пусть символически, но обозна- 
чена каждая неровность доспехов, 
каждая ворсинка меха, все до единой 
складки одежды. Пейзажи привлека- 
ют взгляд выбитыми в камне силуэта- 
ми, причудливо изогнутыми деревья- 
миикрасиво струящимися ручейками 


воды. Так что если не технологиями, 
то стараниями художников графика 
ОаЫо 3 будет на высоте. 


Ничуть не забытое старое 


Во многом Оабю 3 придерживает- 
ся старой проторенной дороги. Вся- 
кие мелочи, давно ставшие атрибута- 
ми неудачников-дьяблоклонов, вроде 
порталов в город, рун и камней, свит- 
ков определения, красного шарика 
здоровья и синего маны — все это 
вновь восстанавливает Вага. Зна- 
комая изометрическая камера, почти 
не изменившийся интерфейс, сете- 
вая игра с режимами РУЕ и РУР через 
ВаНе.пе! снова встретят нас в новой 
СчаЫо. Кажется, ничего нового 
ВЁ22аг4 не придумали, но у этой сту- 
дии найдется топливо, чтобы поднять 
проект на вершины хит-парадов. 
Этим топливом станут такие зыбкие 
материи, как драйв и атмосфера: все, 
что мы видим, слышим и читаем о 
ОаЫо 3, или красиво или эффектно. 
Ну что же, будем ждать, когда же эту 
красоту разрешат потрогать руками. 


Апипе! 


Разработчик: Рейс ЕщепаттепЕ 
Издатель: ТН 

Статус: в разработке, поддаться 
праведному гневу в борьбе с демо- 
нами можно будет весной 2009 года 
Платформы: РС 

Сайт: Ниру/Лиммиаамтоймаг2.сот/ 


"Мы пришли за тобой!" 
М/ататитег 40 000: Бам оЕМ/аг 


Что такое Вархаммер 40 000? Это 
безумная фэнтези-вселенная, в 
которой парадоксально соедини- 
лись все самые смелые мечты о 
будущем, еще только ожидаю- 
щем своего часа: Это вселенная, 
созданная на основе классичес- 
кого Вархаммер-мира, обретшая 
впоследствии популярность сре- 
ди игроков всей планеты. Разви- 
вавшаяся как обычная настольная 
игра, вселенная наполнилась сво- 
ей собственной философией, 
своим видением жизни. Она про- 
краласьв наши свами сердца, по- 
явившись на экранах мониторов в 
виде невероятно зрелищной и 
продуманной стратегии. И имен- 
но игровая часть этой вселенной 
получает свое долгожданное про- 
должение. Итак, брат иль сестра, 
да будут твои помыслы чисты во 
время прочтения этой статьи... 


"Очищай мир от нечисти" 
М/агватитег 40 000: Вам оЕ\М/аг 


С выходом очередного аддона 
фанаты игры уверяли себя: все бли- 
же тот момент, когда, наконец, бу- 
дет заявлено о готовящейся полно- 
ценной второй части. Под сомнение 
этот факт не ставил никто. Да и есть 
ли почва для подобных сомнений, 
если речь идет об одной из самых 
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\Магпалитее 40 000 


успешных стратегий за всю игровую 
историю? 

И вот момент наступил. Сначала по 
крупицам начали просачиваться слу- 
хи, азатем ТНО уже официально объ- 
явила о разработке Бамлл оЁ Маг 2. 
Информации, к сожалению, непри- 
лично мало, однако имеющиеся фак- 
ты относительно продолжения Вар- 
хаммера уже готовы заставить трепе- 
тать геймерское сердце в предвку- 
шении невиданного доселе действа. 

По словам разработчиков из Вейс, 
они взяли все самое лучшее из столь 


полюбившейся нам первой части и- 


добавили в нее максимум иннова- 
ций, основанных на опыте Сотрапу 
о? Негоез. Последняя, надеюсь, в 
представлении не нуждается. Таким 
образом, в Вамит о \М/аг 2 перекочуют 
все тактические наработки из выше- 
названной стратегии о Второй миро- 
вой, например куда более продвину- 
тые действия ИИ: юниты стараются 
занимать наиболее выгодные пози- 
ции, ищуг укрытие, передвигаются 
короткими перебежками, постоянно 
отстреливаясь. 

Зрелищности в сражениях также 
прибавится. Так, дредноут Космоде- 
санта будет в состоянии банально 
растоптать пехотные подразделения 
противника. Мне уже жаль гретчинов. 
В рукопашных же схватках от брони 
юнитов будут отлетать детали — как 
уж тут заставить себя отвести взгляд 
от подобной картины и сосредото- 
читься на тактике! Разнообразится 
набор анимаций добивания врага, 
что также не может не радовать. 

Описанные прелести подкрепля- 
ются соответствующим графическим 
уровнем. За реализацию всех игро- 
вых красот отвечает доработанный 
движок всетой же Сотрапу ОЕНегое$, 
Е$зепсе Епоте 2.0. И немногочислен- 
ные скриншоты доказывают, что тру- 
ды Вею’овцев не пропадут даром: 
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складывается впечатление, что для 
нас готовят уже не стратегию, а инте- 
рактивное кино. К слову, не обойдет- 
сяи без поддержки ОжесХ 10. 

Что касается рас, то из моих слов 
можно догадаться как минимум о 
двух из них — это Космодесант и Ор- 
ки. Собственно, только эти две расы 
и были анонсированы официально. 
Однако, вспоминая появление Бамт 
ог М/аг, можно сделать пару смелых 
предположений касательно оконча- 
тельного набора фракций. По словам 
некоторых фанатов игры, мы обяза- 
тельно увидим Хаос и Эльдаров, ко- 
торые фигурировали и в первой час- 
ти. Но самое интересное кроется в 
другом: есть одна раса во вселенной 
"Вархаммера 40 000", образ которой 
был некогда бессовестно украден 
другими, более предприимчивыми 
игроделами. О какой фракции речь? 
Безусловно, о Тиранидах. Их появле-. 
ния ждали очень долго, и я не думаю, 
чтоив этотраз фанаты будут обману- 
ты. Конечно, все это лишь домыслы, 
пока еще не подкрепленные офици- 
альными заявлениями издателя. Но 
почему бы нам не начать надеяться? 
Об остальных расах беспокоиться не 
имеет смысла: все они обязательно 
появятся в будущем с новыми аддо- 
нами, как было с Вамл о М/аг. 


"Вера — твой щит" 
\М/ататтег 40 000: Бамип оЁ\Маг 


Уже сейчас можно сказать — вес- 
ной 2009 года мы получим незабыва- 
емый подарок от звездных стратегов 
из Вейс. Провалову нихне случалось: 
чем не повод избавиться от волнений 
и начать спокойно ожидать второго 
пришествия любимой игры? И ждать 
осталось не так уж долго... 
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